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wojdak 42 


OD REDAKCJI 


Drodzy Czytelnicy! 


tym miesiącu wydawcy przyczaili się 

przed wakacjami, słusznie zakładając, 
że większość ludzi woli spędzać coraz ładniej- 
sze dni na dworze, a nie przed komputerem. 
Ale na szczęście jest w co zagrać: naszym te- 
matem numeru jest Rainbow Six Vegas 2, 
nieco wtórna, ale wciąż przeprzyjemna strze- 
lanina, w której niestety nieco mniej jest tak- 
tyki niż w jedynce, za to więcej potężnych wymian 
ognia. Szczegółowy test tej gry zaczyna się na stro- 
nie 16. A jeśli zdarzyło nam się zaciąć w którejś z mi- 
sji, pomocny okaże się kompletny poradnik ze strony 
54. Pokazujemy w nim pewne sposoby na skończenie 
każdego zadania w grze! 


Jakub Kowalski 
redaktor naczelny 


Hitem miesiąca obwołaliśmy grę Penumbra: 
Czarna plaga. Tytuł ten w mądry sposób wyko- 
rzystuje rozwiązania programu do liczenia fizy- 
ki i mimo że akcję oglądamy w tej grze oczami 
sterowanej postaci, nie oddajemy tu ani jedne- 
go strzału, ba, nie walczymy również wręcz! 
Rozrywka jest jednak kapitalna, a do tego miej- 
scami dość przerażająca: to rasowy horror. Pe- 
łen test na stronie 20. W poradniku (strona 60) zajęli- 
śmy się z kolei najtrudniejszymi momentami gry. 
Idą wakacje, a wraz z nimi odpoczynek od komputera: 
ale niekoniecznie od gier! W materiale rynkowym na 
stronie 42 opowiadamy o konsolach przenośnych. 
Życzymy przyjemnej lektury! 


GRY dla dzieci 3/2008 
już w kioskach! 


X TAJEMNIGA)" >: 
KZKARBII PIRATÓW 


kioskach jest już nowe wydanie 

GIER dla dzieci! Testujemy naj- 

nowsze przeboje dla młodszych 

graczy. Wskazujemy, które z nich nadają 

się do zabawy dla przedszkolaków, a któ- 

re pasują raczej uczniom podstawówki. 
Piszemy też, których gier lepiej unikać. 

Wyjątkowy zeszyt dla rodziców poma- 

ga przeżywać wspólnie przygody przed 


Wydania archiwalne i prenumeratę GIER zamówisz na wwv 


IESUPER (u > 
' ERSIE DEMO a 
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komputerem: pokazujemy, jak bezpiecz- 
nie wprowadzić dziecko w fascynujący 
świat internetu i wymieniamy tytuły, któ- 
re są atrakcją nie tylko dla najmłodszych, 
ale i tysięcy rodziców na całym świecie. 
Na załączonej płycie znajdują się dwie 
pełne wersje gier - przygod ka Ca- 
spra i logiczna amiówad ian 


Wszystko to za 7,90 złotych! u 


www.k .pl 


Tabelki: jak je odczytać 


d Grywalność 
, Grywalność ma wagę aż za to sm 


ocena gry wystawiana przez testującego i wery- 
fikowana przez resztę redakcji. Używamy ocen 
szkolnych, jedynka to grywalność niedostatecz- 
na, a do celującej aspirują nieliczne tytuły 


m wa numery temu wprowadziliśmy wiele 
zmian, zbliżając GRY do tego, czego ocze- 
kują czytelnicy. Jedną z nowości są działy 
sprzętowe. Nasi eksperci w minitestach sprzęto- 
" wych i przeglądach piszą, co sprawdza się w uży- 
ciu, bez kilobajtów technobełkotu. Wierzymy, że 
taki sposób, zbliżony do tego, który stosujemy 

przy ocenianiu gier, spodoba się wam. 
| Największa zmiana to nowa, lepsza i bardziej 
precyzyjna tabelka testowa. Podajemy mierzal- 
ne parametry, oceniając je w szkolnej skali od 1 

do 6 i dając im określoną wagę. 


Pudełko polskiej wersji.gry 

Ocena PEGI i komentarz do niej. Instytucja PEGI 
opiera się na raportach wydawców, więc czasem 
zawartość gry różni się od oceny PEGI. Sprawdza- 
my na własne oczy, czy ocenę przyznano słusznie 

Wymagania zalecane i minimalne 

Cena gry 


W tym miejscu powinna 


Jeśli jej nie ma, zwr 


www.ksgry.pl 


się do sprzedawc 


= Jakóśći gry -na JE AEdint oceny składają 


się trzy czynniki, też oceniane subiektywnie. 
Grafikę oceniamy od strony technicznej i este- 
tycznej, tak samo jak dźwięk. Jakość wersji pol- 
skiej też jest ważna: lokalizacje kinowe nie mogą 
dostać oceny wyższej niż bardzo dobra 


[Obsługa gry 
| regulowany stopień trudności 


|| możliwości konfiguracji gry 
pis stanu gry 

Obsługa gry to kategoria obiektywna 
regulowany stopień trudności 
1 brak możliwości zmiany 
3 dwa poziomy trudności 
4 trzy poziomy trudności 
6 więcej niż trzy poziomy trudności 
możliwości konfiguracji gry 
1 brak jakiejkolwiek konfiguracji 
2 dziesięć opcji albo zewnętrzny program 
3 standard to Il do 15 opcji w menu 
4 od16 do 20 opcji 


ajdować się płyta DVD. 


5 od 21 do 25 

6 powyżej 25 opcji i funkcja automatycznego 
dostosowania ustawień do A PARE 

zapis stanu gry 5 

1 brak zapisów 

2 punkty kontrolne i zapis po misji 

3 zapis stanu gry tylko w punktach kontrolnych 

4 zapis stanu gry w wyznaczonych punktach, 
do których można wracać 

5 zapis stanu gry w dowolnych miejscach, brak 
automatycznych zapisów 

6 zapis stanu gry w dowolnych miejscach, są 
automatyczne zapisy 


Sprawy techniczne 
jakość programu instalacyjnego 
A PoTocy „że 


SBb tedfiniezne 

jakość programu instalacyjnego 

1 brak instalatora 

2 automatyczne rozpoczęcie instalacji 

3 zwykły, zautomatyzowany instalator, brak 
możliwości wybrania katalogu docelowego 

4 możliwość wybrania katalogu docelowego 

5 możliwość wybrania katalogu i typu instalacji 

6 możliwość wybrania katalogu docelowego 
i typu instalacji plus minigra przy KSC 

jakość pomocy wydawcy 

wynika z testu wydawców, O 

raz na 12-18 miesięcy 

uciążliwość zabezpieczeń . 

1 konieczność posiadania łącza do internetu 

2 gra potrzebuje internetu przy instalacji 

3 gra wymaga płyty w napędzie 

4 wymaga płyty w napędzie, można instalować 
okrojone wersje na innych komputerach 

5 wymaga płyty w napędzie, można instalować 
pełne wersje na innych komputerach 

6 nie wymaga płyty w napędzie 


[cemagem 38] 


Ocena częściowa - średnia ważona z tabeli 


i Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty ) 


Dodatkowe punkty - wszystko, co się nie mie- 
ści w powyższych kategoriach 


bę Ocena jakości - ogólna ocena podsumowują- 


ca wszystkie powyższe punkty > 
SSAK WANEGCKCHCJ 
e Cena/jakość - czy gra warta jest pieniędzy, ja- 
kie trzeba za nią zapłacić. Wynik dzielenia ceny 
przez jakość oceniamy według następującej ska- 
li: powyżej 50 - niedostateczna; od 40,01 do 50 
mierna; od 30,01 do 40 dostateczna; od 20,01 do 
30 dobra; od 10,01 do 20 bardzo dobra i od O do 
10 celująca. Grom miernym i reedycjom obniża” 
my ocenę o punkt, niedostatecznym - o dwa 


Zdaniem autora: Uczciwiej byloby nazwać Rainbow Six Vegas 2 sa- 
modzielnym zestawem misji. Za mało tu usprawnień, by uznać, że 


ta pa kontynuacja, Choć nie da się ukryć, że nawet mimo 
braku oryginalności zabawa jest przednia, » eliminowanie terro- 
rystów emocjonuje tak samo jak kiedyś. _ | Tadeusz Zieliński 


Zdaniem autora - to miejsce, w którym do- 
chodzi do głosu indywidualizm testujących E 
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| ZRĘCZNOŚCIOWA | W latach 
osiemdziesiątych ubiegłego wieku 
film o pogromcach duchów był jed- 
ną z najpopularniejszych komedii 
na świecie. Marka zostanie przypo- 
mniana w mającej wyjść je- 
sienią strzelaninie. Choć to > 
może nie najlepsze słowo, 

bo wprawdzie bohaterowie 
chodzą z bronią i naciskają na spu- 


sty, ale amunicją jest ektoplazma - 


i inne dziwne formy energii. 
Opowieść dzieje się w Nowym 
Jorku. Miasto płaci nam sowicie za 
każdego pojmanego ducha czy 
potwora, więc nie przejmujemy się 


"SĄ 


zbytnio zniszczeniami. Silnik fi- 
zyczny już teraz wygląda na bar- 
dzo dobry i potrafi zrobić wraże- 
nie, jakby nadchodził koniec świa- 
ta, kiedy w powietrzu szaleje wiel- 
ki piankowy żołnierzyk, setki ludzi 
uciekają, gdzie pieprz rośnie, a my 
z trójką kolegów na przemian 
uciekamy przed jego ciosami i pró- 
bujemy przypalać go z miotaczy. 


Pogromcy duchów i drogich dekoracji wnętrz 


nadejdą już jesienią 2008. Szykujemy miotacze! 


Jeśli to nie pomoże, podłoży- 
my pułapki wybuchowe. Do wy- 
krywania wrogów posłuży z kolei 
czujnik negatywnej energii. Na 
nic się jednak nie zda, kiedy dusz- 
ki złożą się ze zwykłych przed- 
miotów, na przykład pływających 
po zalanej piwnicy książek. Siłą 
gry będzie też poczucie humoru, 
bo autorzy do współpracy zapro- 
sili prawdziwych aktorów, w tym 
samego Dana Aykroyda. Ed 


Ci goście nie wiedzą, co to naboje. Mają 
fajniejsze zabawki. Choćby elektrolasso 


Sak 


Palenie gumy na wielką skalę? 


minacji rywali - zde- 
rzanie się to najlep- 
sza zabawa! Zdoby- 
wamy punkty za 
akrobacje, łącząc je 
w kombosy bez rozbi- 
jania auta. Wozy są 
| potężne i różnią się 


Nie tylko, to _ od siebie, do tego po- 


przede wszystkim akrobacje samochodowe! dzielono je na kilka 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Słyn- 
na konsolowa seria wyści- 
gów zmierza na pecety! Już 
jesienią zagramy w absolut- 
ny hit, w którym wykonuje- 
my autami szalone akroba- 
cje, od skoków na rampach 
przez poślizgi kontrolowane 
po obroty w locie wokół 
wszelkich osi oraz niszczy- 
my wozy rywali: Zręczno- 
ściowy nawet w porównaniu 
z Need for Speedem model 
jazdy tylko do tego zachęca. 

Areną zmagań jest wielkie 
Paradise City, miasto stwo- 
rzone do szaleństw. Na każ- 
dym skrzyżowaniu czekają 
różne typy zawodów. Od wy- 
ścigów z jednego punktu do 
drugiego bez ustalonej trasy 
przez tryb widowiskowej eli- 


klas. Jedne są szyb- 
kie, ale delikatne, inne wy- 
trzymają wiele zniszczeń, 
choć gorzej przyspieszają. 
Są też takie stworzone do la- 
tania i poślizgów. 

A największą atrakcją jest 
samo miasto: wielkie, otwar- 
te na oścież, z setkami se- 
kretnych miejsc do odkrywa 
nia, na przykład opuszczo- 
nym lotniskiem czy kopalnią, 
rajem kaskaderów. Ukryte są 
w nim też bramki i billboar- 
dy, które trzeba niszczyć. No 
i ten rewelacyjny tryb siecio- 
wy, w którym od dwóch do 
ośmiu osób nie tylko rywali- 
zuje, ale i współpracuje, zali- 
czając wyzwania zespołowe, 
jak na przykład wspólny sza- 
lony skok nad urwanym mo- 
stem. To będzie przebój! © 


| DODATEK DO GRY STRATEGICZNEJ | 
Terranie podejmują ostatnią próbę pokona- 
nia Dread Lordów, a osiągnąć to chcą przez 
zdobywanie potężnych kryształów mocy. 
Kampania będzie jednak znów tylko dodat- 
kiem do trybu gry swobodnej, w której 
ujawni się geniusz gry. Przede wszystkim 
dlatego, że jest w niej teraz jeszcze więcej 
ścieżek rozwoju technologicznego, o wiele 
większe przestrzenie do podbijania (naj- 
szybsze statki potrzebują kilkudziesięciu 
tur, by przelecieć z jednego końca galakty- 
Ki na drugi!), usprawniona sztuczna inteli- 
gencja oraz poprawiona grafika. | 


W kosmosie słychać tylko chrobot zębatych kółeczek 
w ciężko pracujących mózgach naszych przeciwników 


www.ksgry.pl 


| STRATEGICZNA | Od lat na ryn- 
ku menedżerów piłkarskich króluje 
Football Manager, ale wydaje się, że 
Electronic Arts robi coraz więcej, 
by pozbawić go monopolu. FIFA 
Manager 09 ma mieć masę nowo- 
ści, choć wykorzysta sprawdzone 
już rozwiązania. Przede wszystkim 
będzie bardzo przystępny: mecz 
zostanie pokazany za pomocą od- 
świeżonego programu gry UEFA 
Champions League, który w tej roli 
spisywał się dobrze ostatnim ra- 
zem. Poza tym zmieniono wygląd 
prawie wszystkich ekranów menu. 
A wiemy, że jest ich wiele. Cieszy 
więc to, że będą czytelniejsze. 

Już na pierwszy rzut oka widać 
istotne zmiany w porównaniu do 
poprzedniej wersji. Przede wszyst- 
kim podczas meczu o wiele łatwiej 
będzie zmieniać zawodników czy 
taktykę meczową. W tej ostatniej 
od razu pokazane są wszelkie ro- 
szady, a sposób ustalania stylu gry 
jest tak prosty i zrozumiały, że ma” 
my już nigdy nie pomylić się, zaka- 
zując skrzydłowemu dośrodko- 
wań. Doświadczeni gracze, dla któ- 
rych i tak byłoby to dość trudne, 


| wYŚCIGOWA | Wyścigi tereno- 
wych quadów są emocjonujące, ale 
rzadko lądują na ekranach pece- 
tów. Ta gra ma szansę to zmienić: 
jej atuty to szybka, brutalna jazda 
po błotnistych bezdrożach, ostra 
walka z rywalami, szalone skoki 
i system trików podobny do tego 
z gier o Tonym Hawku. 

W trybie Pure World Tour odwie- 
dzimy siedem zakątków świata, 
a w każdym od trzech do sześciu 
torów, na których rozegra się 50 
wyścigów. Trasy będą zróżnicowa- 
ne: od górskich lasów przez błota 


Ręka sama się wyciąga po spadochron, ale spokojnie - nawet 
kilkunastometrowy lot nie spowoduje tu poważnej awarii 


www.ksgry.pl 


© FIFA MANAGFR 


Podczas realizacji tego wydania FIFA Managera Electronic Arts współpracowało 
z pewną wielką angielską gazetą i nie był to The Times 


ucieszą się z obecności asystenta 
menedżera, który na żywo będzie 
nam mówił o tym, jak prezentują 
się wybrani zawodnicy i którzy 
z nich nadają się do zmiany. 

Są też dobre wiadomości dla fa- 
nów budowania stadionów: edytor 
także się zmienił. Teraz nie tylko 


po pustynie. Ważnym elementem 
walki o zwycięstwo będą starcia 
z rywalami: spróbują zepchnąć nas 


z drogi, użyją rozmaitych ciosów, | 


by wytrącić z równowagi, zajadą 
drogę. A my zrobimy to samo. 
Jeszcze bardziej emocjonująco 
zrobi się, gdy wyskoczymy na hop- 
ce nawet kilkanaście metrów do 
góry! To świetna okazja do popisa- 
nia się techniką i wykonania jednej 


z kilkudziesięciu kaskaderskich | 


ewolucji, na przykład Supermana 
czy Kankana. Umiejętności te przy- 
dadzą się we freestyle'u, w którym 
będziemy nagradzani za łączenie 
ich w kombinacje. W sprincie i kla- 
sycznych wyścigach też będzie po 
co je robić, bo choć 
I liczy się tam tylko 
| czas na mecie, to 
efektowna jazda ła- 
duje pasek turbo- 
doładowania, a im 
więcej trików w jed- 
nej kombinacji, tym 
więcej kolejnych się 
odblokuje. Gra wy- 
gląda pięknie, a że 
na pecetach nie ma 
konkurencji, hit jest 
murowany. E 


możemy wznosić praktycznie nie- 
ograniczone (no, chyba że prawa- 
mi fizyki oraz stanem konta) try- 
buny, to jeszcze jest nowa opcja 
kopiowania ich i wklejania w do- 
wolnym innym miejscu na stadio- 
nie oraz - uwaga - dzielenia się ni- 
mi z ludźmi przez internet! | 


DONIESIENIA <6) 


Chaos ogarnął Nowy Jork, a w takim środowisku nasz bohater 
może wykorzystać swoje nowe zdolności bez przeszkód 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Oto jedna 
z najbardziej brutalnych gier, jakie 
ukażą się w tym roku. A jednak bę- 
dzie walczyła jakością, a nie skan- 
dalem. Wcielimy się w Aleksa Mer- 
cera, ofiarę eksperymentów woj- 
skowych. Z nieznanych przyczyn 
jego mocodawcy odwrócili się od 
niego i pozbawili pamięci. Musimy 
odkryć prawdę o przeszłości. 
Zrobimy to za pomocą pięści i kol- 
ców. Alex jest bowiem tytułowym 
prototypem, zmodyfikowanym ge- 
netycznie potworem, który potrafi 
zmieniać kształty. Po zjedzeniu (!) 
dowolnej osoby zmienia się w nią, 


przenikając niezau- 
- ważony na przykład 
do koszar. Absorbu- 


ności. Może również 
wbiec na dach bu- 
dynku po ścianie jak 
po poziomej płasz- 
czyźnie. Wystający- 
mi z dłoni kolcami 
może ciąć ludzi na 
pół, a gdy wbija je 
w ziemię, wyłażą kil- 
kanaście metrów dalej, unosząc 
nawet samochody. 

Jest przy tym tak brutal- 
ny, że nawet gdy używa tyl- $ 
ko pięści, krew aż bryzga 
na ekran. A używa ich często, 
bo w Nowym Jorku trwa walka 
zainfekowanych ze zwykły- 
mi ludźmi „e : 
i wojskiem. 
Po mieście / 
da się swo- $ęh 
bodnie po- 3, ś 
ruszać niczym : 
W GTA, a okazji 
do bitki jest wiele. Ff 


Age of Conan będzie miał polską 
wersję językową! 

Jako pierwsza wieloosobowa fabularna 
gra sieciowa, Age of Conan wydany 
zostanie w całości po polsku. 
Tłumaczenie obejmie nie tylko napisy 

w menu, charakterystyki postaci czy 
obecność polskich czcionek na ekranie 
czatu, ale przede wszystkim słowa 
wypowiadane przez bohaterów, 
napotkane postacie, narratora czy tych, 
którzy obdzielą nas zadaniami do 
wykonania. To łącznie kilkaset godzin 
mowy, bo gada się tu mńostwo! 

Do polonizacji nawet najbardziej złożonych 
gier przewidzianych dla pojedynczego gracza 
już się przyzwyczalliśmy: w taki sposób 
wydawana jest ogromna większość tytułów 
w naszym kraju. Gry mmorpg jednak zawsze 
Sprzedawane były po angielsku, co znacznie 
ograniczało ich popularność w naszym kraju, 
szczególnie że są to tytuły o dużym stopniu 
złożoności. Wielu graczy miało więc duży 
problem w zorientowaniu się w nich i nie 
mogli nawet znależć rodaków do rozmowy. 
Polonizacja Age of Conan jest więc wielkim 
krokiem w stronę rozwoju rynku gier w Polsce. 
Jeśli jej wydawcy, CD Projektowi, uda się 
jeszcze zaproponować stawki abonamentowe 
niższe niż w reszcie Europy, gdzie trzeba 
płacić 55 złotych miesięcznie, być może 
będzie to nad Wisłą duży przebój. Na lata. 


Piractwo sprawia, że coraz 
więcej firm nie wydaje swoich 
przebojów na pecety 

Z niecierpliwością i drżeniem serca 
czekamy, czy Rockstar zapowie w końcu 
Grand Theft Auto IV na pecety. Haze, 
wcześniej przewidziany na komputery, 
trafił ostatecznie wyłącznie na 
PlayStation 3. NBA Live 09 ukaże się 

w tym roku wyłącznie na konsolach. Nowa 
gra muzyczna Konami, podobna do Guitar 
Hero, także nas ominie. Gears of War 2 
być może też, Fable 2 - podobnie, 

a w najlepszym wypadku obie gry będą 

o kilka miesięcy opóźnione. Taki sam los 
spotyka Devil May Cry 4 (konsolowa 
premiera była już kilka miesięcy temu, my 
zagramy dopiero w wakacje)... Dowodów 
na to, że wydawcy gier przedkładają 
konsole nad pecety, jest mnóstwo. 

A wszystko przez wszechobecne piractwo. 
Statystyki sprzedaży gier w Ameryce czy 
Europie Zachodniej mówią, że takie tytuły jak 
Call of Duty 4 czy Gears of War sprzedają się 
na Xboxach 360 i PlayStation 3 kilka do 
kilkunastu razy lepiej niż na pecetach. 
Wstrzelaninach sieciowych w rodzaju Unreal 
Tournamenta Ill skala tego procederu jest 
jeszcze większa. Dlatego wydawcy nie chcą 
tracić pieniędzy i stosują odpowiedzialność 
zbiorową. Przez piratów tracimy my wszyscy: 
po prostu wkrótce może na naszych 
komputerach zabraknąć gier... 
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| ZRĘCZNOŚCIOWA | Koncept 
jest nieco ryzykowny, ale Valve nie 
firmuje słabych pomysłów. Left 4 
Dead to strzelanina wieloosobowa, 
w której wrogiem są wściekłe zom- 
biaki. Jako jeden z czterech stero- 
wanych przez graczy żołnierzy sta- 
niemy do walki, w której da się za- 
bić wroga... apteczką. Bo każdy 
przedmiot i broń mają tutaj tryb 
ataku wręcz, po którym zombiaki 
zataczają się na kilka metrów, póki 
nie padną pod gradem kolejnych 
ciosów. Na filmach promujących 
grę widać, że efekt ten wzmacnia 
rewelacyjna fizyka sterująca upad- 
kami stworów, która animuje je ko- 
micznie, jakby były pijane. 

Zombi jak to zombi inteligencją 
nie grzeszą. Są ich za to tysiące, 


| PROGRAM UŻYTKOWY | Wresz- 
cie pojawił się nowy 3D Mark, pro- 
gram mierzący wydajność pecetów 
do gier. Poprzedni, z 2006 roku, nie 


| STRONA wWwW | W maju rozpo- 
czął działalność portal GamersUni- 
verse.com. Prócz zapewnienia gra- 
czom recenzji, zapowiedzi i plików 
do pobierania zamierza trzy razy 
do roku organizować Gamers Cup, 
mistrzostwa w grach komputero- 
wych, w których do wygrania będą 
tysiące euro. Na stronie jest biblio- 
teka 1500 gier flashowych i Gry na 
żądanie - wypożyczalnia gier kom- 
puterowych, nowość w Polsce. 
Działa ona na zasadzie abonamen- 
tu. Do wyboru są trzy pakiety, 


Takie giganty będziemy szturmować w grze firmy Futuremark pod 
nazwą Codename Pwnage. Na razie możemy sobie tylko popatrzeć 


Major Anderson nigdy nie widział tak zaniedbanych bezdomnych. Zombiaki nigdy nie 


widziały tak łatwego celu. A my nigdy nie widzieliśmy tak ciekawej gry z zombiakami 


atakują domy i farmy, a zręczno- 
Ściowa rozgrywka umożliwi ich ma- 
sową eksterminację. Póki nie trafi- 
my na zadających błyskawiczne 
ciosy łowców, smokerów zastawia- 
jących pułapki czy boomerów wy- 
buchających przy kontakcie. Są 
cwańsze niż reszta, choć autorzy 
podkreślają, że czterech przecięt- 


umie mierzyć wydajności kart w Di- 
rectXcie 10. Nowy ma już wszystko 
co trzeba. Niestety wymaga Visty 
i karty graficznej DX10. 

Test ma kilka 
etapów, z któ- 
rych pierwszy 
z uciekającą 
na motorówce 
kobietą  kła- 
dzie nacisk na 
wysokiej jako- 
ści efekty roz- 
mycia, wody 
oraz odbijają- 
cych się w niej 


z których każdy daje dostęp 
do pewnej liczby gier do 
ściągnięcia. Action Pack lub 
Adventure Pack (18 złotych) 
to 250 gier, w większości 
starych. Power Pack (za 36 
złotych) zwiększa ich liczbę 
do 550, a wśród nich są 
dzieła Eidośu, Ubisoftu czy 
Microsoftu. Twórcy planują 
udostępnić całe serie Tomb 
Raider, Prince of Persia 
i Age of Empires. Trzymamy 
kciuki za sukces! EJ 


nych graczy da radę przejść grę, 
nie ginąc. Trudniej będzie tylko na 
ostatniej z czterech map każdego 
rozdziału. Cel: na przykład obronić 
farmę, aż dotrze wojsko. Brzmi 
świetnie... i tylko dla dorosłych. © 


świateł. Drugi test przenosi nas 
w kosmos, w którym karta graficz- 
na jest rozgrzewana do czerwono- 
ści przez wysokiej jakości tekstury 
i gigantyczne, soczyste wybuchy. 
Kolejne cztery skupiają się na mo- 
cy obliczeniowej procesora, więc 
nie są już tak efektowne. Ale i tak 
dają wielką wiedzę porównawczą. 
Oprócz pomiarów warto po pro- 
stu popatrzeć na Vantage'a, jego 
twórcy znają się na pięknej grafice 
jak mało kto. Niedługo mają wydać 
grę Codename Pwnage, której 
główną zaletą będą efekty wizual- 
ne. Wymagania sprzętowe pewnie 
będą zbliżone do Vantage'a, w któ- 
rym dobre wyniki zapewnia karta 
graficzna klasy GF 9800 GX2.. m 


Tak wygląda wersja anglojęzyczna, w której można 
pobierać prawdziwe (choć nie najnowsze) hity 
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Games 
for Windows 


Gier w promocyjnych 
cenach szukaj 

w salonach Empik, 
Media Markt, Saturn 
i innych sklepach. 
Szczegóły promocji 
znajdziesz na stronie: 
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Śmiganie w przestworzach jest fajne, ale 
tylko przez chwilę. Pomysł z kombinezonem i supermocami 


nie wystarczy, jeśli inne elementy gry będą niedopracowane 


ra zawiera znane z komik 

su wątki, których nie poka- 

zano w filmie. Podstawy są 
jednak takie same: wynalazca Tony 
Stark tworzy technologie dla woj- 
ska. Gdy konkurent postanawia go 
zabić, Tony buduje kostium, dzięki 
któremu może latać i pięściami 
niszczyć czołgi. Sytuacja zmusza 
go, by od razu ruszył do akcji. 


UKRYTA MOC 


Zwiedzamy rozległe poziomy, reali- 
zując wyznaczone cele, na przy- 
kład likwidując rozrzucone na pu- 
styni bazy wroga. Szczegółowe in- 
formacje przekazuje głosowo po- 
mocnik, prawie zawsze chodzi jed- 
nak po prostu o zniszczenie kilku 
lub kilkunastu obiektów w okolicy, 
samotnie walcząc z armiami. 

I zwyciężając, bo kombinezon to 
świetna rzecz. Unosimy się lekko 
nad ziemią, by przyspieszyć i rusza- 
my w przestworza. Wznosimy się 
pionowo, atakujemy do przodu 
i uruchamiamy napęd odrzutowy. 
Po opanowaniu trudnego sterowa- 
nia da się wyczyniać w powietrzu 
cuda. Kręcimy pętłe, przyspiesza- 
my, przemykamy między skałami 
i oczywiście strzelamy, bo w locie 
jest dużo niebezpieczniej niż na 
ziemi. Nie można się schować za 
rogiem, a śmigłowce i myśliwce 
wciąż nacierają. Gra jest tak nasta- 
wiona na powietrzne akrobacje, że 
bohater nie umie się wspinać po 
drabinie ani podnosić przedmiotów, 
choćby beczek czy broni wroga. 


Iron Man ma własne narzędzia 
zniszczenia: rozmaite granaty, la- 
sery czy rakiety. Na ziemi walczy 
wręcz, uderzając pięściami i łącząc 
ciosy w proste kombinacje, ale na 
dłuższą metę się to nie sprawdza. 
Lepszy jest atak, podczas którego 
Iron Man wygląda, jakby napinał 
mięśnie. Po chwili takiego ładowa- 
nia potężny promień strzela z klat- 
ki piersiowej prosto we wroga. 

Między misjami ulepszamy kom 
binezon w laboratorium. Dzieli się 
on na pięć podsystemów odpowia- 
dających za obronę, zniszczenia, 
wydajność energii, broń pomocni- 
czą i usprawnienia ruchu. Kolejne 
dodatki powodują, że jest coraz po- 
tężniejszy, a inwestując w rozwój 
części, w pewnym stopniu dopaso- 
wujemy go do własnego stylu gry. 
Nawet w czasie misji daje się różni- 
cować moc podsystemów, jeśli trze- 
ba szybciej polecieć, podleczyć się 
czy zrobić większą demolkę. 


WALKA Z NUDĄ 


Gra byłaby niezła, gdyby nie to, że 
misje są mało urozmaicone, a do 
tego za łatwe. Kręcimy się cha- 
otycznie w powietrzu i strzelamy 
do wrogów, którzy zadają nam 
strasznie małe obrażenia, więc 
nie trzeba się starać. Rozwala- 
my co trzeba i ko- 
niec! Dobrze, że 
urozmaicono 
względem 
filmu sce- : 
nerie oraz 4 


Standardowe pociski przeciwlotnicze są niezbyt skuteczną bronią na superbohatera, 
a co dopiero takie, które zaprojektowano chyba do strącania papierowych gołębi 


przeciwników, więc pojawiają się 
znane z komiksu czarne charakte- 
ry, takie jak szalony Titanium Man 
czy tajemnicza Madame Masque. 
Zabawę totalnie psuje jednak 
niedzisiejsza oprawa. Tylko model 
głównego bohatera jest przygoto- 
wany w miarę fajnie. Poszczególne 
elementy kombinezonu są nieźle 
animowane, na przykład wysuwa- 
jące się w okolicach karku małe, 
zabawnie łopoczące skrzydełka. 
Cała reszta woła niestety o pomstę 


i przewidywana premiera: 


do nieba. Teren przypomina ma- 
kietę, poziomy są przeraźliwie pu- 
ste, obiekty proste, a tekstury roz- 
mazane. Fanów filmu ucieszy, że 
pojawia się część obsady, przede 
wszystkim Robert Downey Jr. pod- 
kładający głos pod głównego bo- 
hatera. Ale co z tego, skoro scenki 
przerywnikowe prezentują się tra- 
gicznie, a postacie nawet nie ru- 
szają ustami jak trzeba? 

Wszystko wskazuje na to, że Iron 
Man będzie kolejną słabą grą na 
podstawie filmu, z której 
ucieszą się tylko 
„_ jego najwięksi 

x. fani. Szko- 
da, bo po- 

tencjał 
był nie- 
mały. 


czerwiec 2008 | 
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Wszystko wskazuje na to, że latanie wyszło 
najlepiej. Z całą resztą jest już dużo gorzej 
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Alone in the Dark 


Niby niewiele tu grania, ale emocji sporo: 
to nie film interaktywny, lecz nietypowy miks przygodówki 
i survival horroru. Ta mroczna opowieść potrafi wciągnąć! 


etektyw Edward Carnby od- 
zyskuje przytomność w po- 
koju hotelowym. Niewiele 
pamięta. Gdy jeden z pilnujących 
go bandytów prowadzi go na egze- 
kucję, zaczynają się dziać dziwne 
rzeczy. Ściany pękają, tajemnicza 
moc porywa złoczyńcę, a następ- 
nie zaczyna demolować wieżowiec 
- a potem cały Nowy Jork. 
Akcję obserwujemy oczami po- 
staci albo z kamery ustawionej za 
plecami. W pierwszym trybie szu* 


OU 


kamy istotnych elementów otocze- 
nia i rozwiązujemy proste zagadki, 
w drugim walczymy i wykonujemy 
zadania wymagające zręczności 
oraz precyzji, jak zwisanie na linie 
wysoko nad ziemią czy chodzenie 
po cieniutkich gzymsach. 


AKCJA I KOMBINACJA 


Jest różnorodnie. W jednej chwili 
kręcimy myszą kółka, z rozma- 
chem waląc czymś w drzwi, a za 
moment z butelki i chusteczki robi- 
my koktajl Mołotowa. Dużą rolę od- 
grywa ogień. Choć używamy ga- 
Śśnicy, by powstrzymać płomienie, 
czasem ich potrzebujemy. Na przy- 
kład gdy kończą się baterie w la- 
tarce, robimy pochodnię z nogi od 
krzesła. Wszechobecny pożar po- 
zwala też ostatecznie rozprawić się 
z wrogami. Zwykłe ciosy jedynie 
ogłuszają opanowanych demonicz- 
ną mocą ludzi, więc na koniec wal- 
ki trzeba zaciągnąć ich w ogień. 


Płonące krzesło jest skuteczniejszą bronią niż zwykłe. Ogień to jedyny sposób, 
by ostatecznie rozprawić się z większością przeciwników 


Starcia są emocjonujące. Rzad- 
ko używamy pistoletu, bo zawsze 
brakuje kul. Podnosimy więc przy” 
datne przedmioty, takie jak widły, 
patelnie, noże, a nawet krzesła czy 
monitory, i wymachując nimi, wali- 
my przeciwników gdzie popadnie. 
Ci przypominają zombi i są bardzo 
wytrzymali, niektórzy stoją na no- 
gach nawet kilka minut. Trzeba 
unikać ich ataków i celnie wymie- 
rzać swoje, a to niełatwe. 

Próbując wydostać się z budyn- 
ku, napotykamy wiele osób. Nie ma 
opcji dialogowych, ale oglądamy 
scenki z rozmowami. To niezłe fil- 
mowe ujęcia ze zbliżeniami twarzy. 
Fabuła rozkręca się powoli, a gra 
ma nieco serialowy charakter. Po- 
dzielono ją na epizody i w każdej 
chwili da się przewinąć do przodu! 
To rozwiązanie dla leniwych po- 
zwala ominąć trudniejsze części. 

Przesadna filmowość momenta- 
mi jednak drażni. Nie wykonując 
zadania tak, jak zaplanowali twór- 
cy (na przykład nie odskakując 
w konkretnym, niemożliwym do 
przewidzenia za pierwszym razem 
momencie), można zginąć. Wtedy 


Takich opętanych demoniczną mocą ludzi spotykamy wielokrotnie. Każdy z nich 
stanowi poważne zgrożenie, są nieczuli na ciosy i atakują aż do zniszczenia 


jest powtórka, zaczyna się parę se- 
kund wcześniej. Bywa to męczące, 
choć z drugiej strony zapewnia wi- 
dowiskowe akcje w grze, która nie 
jest szczególnie dynamiczna. 


ZAGUBIONA AUTOSTRADA 


Zdarzają się momenty ródem z gry 
akcji, na przykład przejażdżki sa- 
mochodem. Zręcznościowy model 
jazdy nie zachwyca, ale twórcy za- 
dbali o dodatkowe atrakcje. Bierze” 
my udział w wyścigu o życie, gdy 
na ulicach Nowego Jorku panuje 
totalny chaos, a tajemnicze moce 
zrywają asfalt, robią gigantyczne 
dziury w ziemi i niszczą budynki. 
Innym razem jedziemy po pod- 
ziemnych korytarzach gonieni 
przez szaleńców, którzy potrafią 
bez problemu wyrwać drzwi auta 
i dostać się do Środka. 

Gra nie zachwyca oprawą, ale 
niektóre elementy dopracowano 
do perfekcji. Na przykład ogień, 
który wygląda bardzo realistycz- 
nie. Umiejętnie wykorzystano też 
grę światła i cieni. 

Pełna wersja może być ciekawa, 
jeśli rozgrywka będzie trochę bar- 
dziej skomplikowana i mniej linio- 
wa. Autorzy obiecują, że zwiedzi- 
my wielki Central Park, ale w testo- 
wanej przez nas wersji mogliśmy 
jedynie przemierzać wąskie, ciem- 
ne korytarze budynku. Było strasz- 
nie, ale trochę za łatwo. E 
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LEGO Indiana Jones 


The Original Adventures 


Prawdopodobnie będzie to najlepsza gra 
z Indym w roli głównej, jaka się kiedykolwiek ukazała. I wcale 
nie przeszkadza to, że wszystko jest tu z klocków LEGO! 


odel gry jest pozornie pro- 

sty - Indiana Jones wyru- 

Sza z towarzyszem na jed- 
ną z osiemnastu przygód podzielo- 
nych na trzy filmy. W wersji demon- 
stracyjnej zaczyna się tak jak zaczę- 
ła się cała legenda - od świątyni 
gdzieś w dżungli, tajemniczych 
i groźnych pułapek oraz złotej głowy, 
która waży odrobinkę mniej (lub 
więcej) niż woreczek z piaskiem. 


SOLIDNY FUNDAMENT 


Indy sporo potrafi. Sprawnie bok- 
suje, czasem kogoś przerzuci czy 
_ kopnie z wyskoku, a dzięki biczowi 
dostaje się w niedostępne miejsca 
urozmaica sobie starcia z prze- 
ciwnikami. A to kogoś podetnie, 
a to złapie, przyciągnie do siebie 
i grzmotnie podbródkowym - nie 
bywa nudno. Fajnie, że można pod- 
nosić upuszczany przez wrogów 
sprzęt. Tubylcza kusza po chwili się 
rozpada, ale już włócznią można 
rzucać do upadłego. To znaczy aż 
się wbije gdzieś poza naszym za- 
sięgiem. Reszta postaci też potrafi 
sprawnie walczyć. Mechanik okła- 
da wrogów kluczem, a kobiety po- 
liczkują dokładnie tak samo jak 
księżniczka Leia z LEGO Star Wars, 
ideowej poprzedniczki tego tytułu. 

Przechodząc poziom po raz 
pierwszy, mamy przypisanego to- 
warzysza. Może się on jednak 
zmieniać podczas misji - wszak fil- 
my o Indianie obfitują w nagłe 


= 
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zwroty akcji. Już przy drugim po- 
dejściu w dowolnej chwili wymie- 
niamy postać na taką, która jest 
nam w tym miejscu potrzebna. 
A że każdy ma tu jakąś unikatową 
umiejętność (na przykład dziew- 
czyny krzykiem tłuką szkło), docie- 
ramy w ten sposób do miejsc nie- 
dostępnych za pierwszym razem, 
nieraz odkrywając całe połacie nie- 
zbadanego terenu. To znaczy, że 
grę trzeba będzie skończyć co naj- 
mniej dwa razy, aby zobaczyć 
wszystko. | bardzo dobrze, bo za- 
bawa jest fenomenalna. 


ENERGIA KLOCKÓW 


Nie ma żyć, tylko czteroserduszko- 
wy pasek energii: gdy spada do ze- 


ra, postać rozlatuje się na składniki M) 


pierwsze w fontannie monet, które 


odejmowane są od wyniku. Można | 
je szybko pozbierać i odzyskać | 


część kasy, a to ważne, bo na każ” 
dym poziomie jest wyznaczo- 

ny limit, po którego osią- 
gnięciu dostajemy miano 
prawdziwego podróżni- 
ka. Jeśli lubimy zbierać 

i myszkować, czekają na 
nas jeszcze dwie rzeczy: 
złote skrzynie ze skar- 
bami (po dziesięć na po- 
ziom) i supertajny klocek 
pocztowy, który trzeba 
nie tylko znaleźć, ale po- | 
tem jeszcze donieść do 
skrzynki i wysłać. 


Rozgrywka nie polega jednak na 
samej walce i szukaniu monet czy 
skrzynek. Sporo tu kombinowania. 
Indiana i towarzysze umieją się 


SN 


lianach 
i roz- 


na 


grywanie niektó- 
rych sekwencji w trybie ko- 
operacji, na przykład Indy 
przygniata jeden ą 
z trzech przyci- 
sków w podło- 


dze skrzynką, ŚR 
r mę 


zwieszać z poręczy poprzykręca- 


ula z LEGO to niesamowity widok, ale trzeba się otrząsnąć i skupić na 
rożącym Indy'emu niebezpieczeństwie, by ni 


nych na krawędziach skał, czasami | 
, trzeba wykonać kilka precyzyjnych 

skoków. Jest też obowiązkowe w ta- 
kich grach bujanie się 


e roztrzaskała go na klocuszki 


sam staje na drugim, a po chwili na 
trzecim, chowając w ten sposób wy- 
stające z podłogi włócznie. W tym 
czasie druga postać przechodzi tor 
przeszkód i wyłącza pułapki prze- 
łącznikiem na jego końcu. 


KANCIASTY ŚMIECH 


Gra nie stara się za wiernie odwzo- 
rowywać sekwencji z filmów, raczej 
kreatywnie je upiększa. Dzieci nie 


muszą zrozumieć nawiązań 
i wygłupów, dorośli pękną ze 
śmiechu na widok tego, co 
Indy wyciąga ze swojej ; 
torby zamiast złotej gło- 4 
wy, którą musi oddać 
konkurentowi. Ani- 
macje postaci 


Są pociesz- 
ne i bogate, k 
a każdy porusza się a 
dokładnie tak, jak zapamiętali- 8 
śmy to z filmów. Widok biegną” 
cego Henry'ego Jonesa jest 
. bezcenny - niesamo- 
j wite, jak dobrze da » 
się pokazać Seana 
Connery'ego za po- 
mocą kilku klocków! 
Grafika jest kolorowa i ślicz- 
na, ładniejsza od drugiego LE- 3 


GO Star Wars, a sterowanie... P? 
no cóż, bez dżojpada może SE 
być ciężko. To będzie jeden * r— 
z przebojów lata. Nie! |/ 

tylko dla dzieci, 
rodzice też % 
będą w to aś 


przewidywana premiera: czerwiec 2008 | 


przewidywana cena: 99,90 zł | 


OAM: ź ME procesor 1 GHz | karta 128 MB 
Zo z + . sz A PYRAT 512 MB RAM | DVD 
Co za szczęście, że z klocków LEGO nie da się zrobić tak małego węża, by zmieścił się | pe 


do kabiny samolotu. Chyba że producent przewidział go w postaci gotowca 
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HOME INTERACTIVE 


na liczniku 


W okularach 3D 
Wrażenia, które zapamiętasz na zawsze. 


do każdego pudełka para okólarów 3D gratis 


TrackMania United Forever 
Kultowe wyścigi opuszczają płaski ekran monitora. 


PREMIERA W CZERWCU 


www.trackmaniaunited.com 


Taktyczna gra antyterrorystyczna jest 


podobna do swej pierwszej części. Nowości jest tu za mało, 
ale fani pierwszego Vegasa będą zachwyceni 


ddział Tęcza, grupa koman- 

dosów wyselekcjonowanych 

spośród najlepszych spe- 
ców z całego Świata, działa tam, 
gdzie zwykli antyterroryści sobie 
nie poradzą. Dowodzimy nimi także 
w drugiej części tej strzelaniny tak- 
tycznej. Choć akcent przeniesiono 
na zręczność, ograniczając takty- 
kę, jak tylko się dało, szybko doce- 
niamy towarzystwo dwóch kompa- 
nów wykonujących nasze rozkazy. 


KULA WOPOWIEŚĆ 


Akcja gry toczy się równolegle do 
wydarzeń z części pierwszej. Nasz 
bohater Bishop (kobieta albo męż- 
czyzna, do wyboru) na czele dru- 
giego oddziału Rainbow w składzie 
komandosi Michaels i Jung rusza 
do ogarniętego chaosem Vegas. 


WAAYASZ AC [EBANK 
ar AGRO, 


Podczas gdy Keller ściga w Meksy- 
ku terrorystkę (historię poznajemy 
na początku pierwszej części), my 
ruszamy w środek ulicznej wojny, 
by ratować zakładników, rozbrajać 
bomby i wykańczać terrorystów. 

Niestety o ile w części pierwszej 
historia była w miarę dobrze napi- 
sana, to w drugiej jest już znacznie 
gorzej. Kolejne postacie wyskakują 
jak króliki z kapelusza, w drętwych 
gadkach przekazując nam swoje 
usprawiedliwienia do przebijania 
się przez te pola śmierci (czy wła- 
ściwie ulice i pokoje). Postacie bo- 
haterów są nijakie, do nikogo nie 
czujemy się emocjonalnie przywią 
zani i gdy ktoś ginie albo zostaje 
ranny, kwitujemy to najczęściej 
wzruszeniem ramion i wypluciem 
kilkuset kolejnych pocisków w stro- 
nę przeciwników. 


Wewnętrzny dziedziniec może się stać śmiertelną pułapką, bo trzech ludzi to za mało, 
by jednocześnie kryć wszystkie strony i szturmować. Ale kto mówił, że będzie łatwo? 


Widząc zamknięte drzwi, wysyłamy żołnierzy, aby 
się koło nich ustawili. Komandosi zajmują pozycje 
bojowe gotowi do wykonania dalszych rozkazów. 
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cele dla kompanów i decydujemy się na rodzaj ataku. 


Szyba utrudnia celowanie, ale tylko przez chwilę 
- a do tego jak ładnie się rozpada na odłamki! 


Najgorsze jest poczucie zagu- 
bienia. Autorzy " 
zakładają wi- 4 | 
docznie, że 
na pamięć 
znamy fabu- 
łę pierwszej 
części, co ma 
pewnie uspra- | 
wiedliwiać cha- 
otyczny iurywa- 4 
ny scenariusz. Ści- 
gamy po Las Vegas 
jakiegoś terrorystę, 
oczyszczamy złomowisko 
neonów, walczymy na tere- 
nie jakiegoś kasyna... Ładu 
i sensu w tym wiele nie ma, choć 
misje są dobrze zaprojektowane. 


Gra się identycznie jak w pierwszą 
część - zrzut z helikoptera, potem 
przebijanie się do kolejnych punk- 
tów kontrolnych i oczyszczanie te- 
renu z setek terrorystów. Choć 
w zasadzie to strzelanina z wido- 
kiem oczyma bohatera, zwykle wi- 
dzimy naszą postać z zewnątrz, bo 


TĘCZA SZEŚĆ - EKSPRESOWE CZYSZCZENIE POKOJÓW 


tak działa sys- 
/ tem chowania 

się za przeszkoda” 
mi. Bishop w mig przylega do nie- 
mal każdego elementu otoczenia, 
kryjąc się przed ostrzałem i szyku- 
jąc do odpowiedzenia ogniem. Na- 
ciśnięcie klawisza sprawia, że ele- 
ganckim ruchem wychyla się obok 
albo nad osłoną gotowy do strzału. 
Wrogowie nawet na najniższym 


Przed wbiciem się do środka używamy kamerki 3 Wrogowie są blisko wejścia, więc wybieramy wysa- 
wtykanej pod drzwiami. Zaznaczamy priorytetowe dzenie drzwi i szturm. Osłaniamy towarzyszy 


w czasie, gdy przeszukują i oczyszczają pomieszczenie. 


WWW. .pl 


poziomie trudno- 

ści rzadko pudłują, 
więc umiejętne użycie ** 
chowania się za przeszko- 
dą to klucz do sukcesu. 

Na szczęście Bishop nie 
jest sam. Sterowani przez 
sztuczną inteligencję kom- 
pani wykonują nawet naj- 
bardziej bezsensowne roz- 
kazy dowódcy. I choć zda- © 
rza im się zaciąć czy wysta- 
wić na strzał, są zabójczo sku- 
teczni - często przechodząc przez 
duże pomieszczenienie, sami nie 
oddajemy nawet jednego strzału. 


NASZA PRAWA TLEWA RĘKA 


Menu dowodzenia się nie zmieniło. 
Zależnie od tego, czy poruszamy 
się w trybie szturmowym czy ci- 
chym, dostępne są inne opcje ata- 
ku. Widać to zwłaszcza w trakcie 
wchodzenia do pomieszczeń. Żoł- 
nierze mogą wrzucić do środka 
granat ogłuszający i dopiero póź- 
niej oczyścić pokój albo od razu 
wysadzić drzwi i błyskawicznie wy- 
kończyć terrorystów. 


www.ksgry.pl 


-| do przeoczenia sposób 


+. | awansować postać. 


NA CO KOMANDOS MUSI ZWRACAĆ UWAGĘ 


Kierując się w stronę 
aktualnego celu BR, 
prędzej czy później 
znajdziemy emocje El 
Przeciwnicy zwykle 
celują właśnie w nas E 

- lepiej nie wystawiać za 
dużej powierzchni na 
ostrzał. Gra w trudny 


informuje nas o stanie 
amunicji £A. Jeśli 
chcemy, możemy 
sprawdzić to sami, 
patrząc na wskaźnik El, 
a dzięki dodatkowym 
informacjom [£) zawsze 
wiemy, w jakiej 
kategorii umiejętności 
właśnie udało nam się 


Rozkazywanie jest pro- 
ste. Celownik zmienia się 
kontekstowo, dobierając 
najlepsze polecenie w da- 
nej sytuacji. Sys- 
tem trzeba 
opanować, 


cie da się rozwiązać na kilka sposo- 
bów, atakując z różnych miejsc. 
Pod względem projektów pozio- 
mów część druga prezentuje się 
znacznie lepiej niż pierwsza. 


| 'SIM-MANDOSI 


i ale już po 
' chwilce Granie cierpi na nadmiar świeżych 
staje się pomysłów, więc z radością przyj- 
on drugą _mujemy nowe podejście do nasze- 
naturą. go bohatera. To połączenie syste- 
Szybko mu znanego z gier fabularnych 
/  rozsta- z karierą w jednostkach specjal- 
' wiamy od- nych. Każde wyeliminowanie prze- 
» dział przy  ciwnika nagradzane jest punktami. 
jednym wej-  Zdobywamy je w trzech katego- 
ściu, a sami  riach: walki na dystans, walki 
stajemy przy w zwarciu oraz szturmu. W wy- 


padku dwóch pierwszych liczy się 
odległość, z jakiej trafiamy wroga. 
Trzecia jest najtrudniejsza do roz- 
wijania, bo liczą się trafienia grana- 
tami i przez przeszkody. 


drugim. Jednym 
wciśnięciem klawi- 

sza wysyłamy żołnie- 
rzy do środka, kolej- 
nym wskazujemy, jak 
mają się ustawić, a potem 
przywołujemy obu do sie- 
bie. Choć to nie taktyka na 
poziomie Sun Tzu, sensowne za- 
rządzanie zespołem ułatwia roz- 
grywkę. Zwłaszcza na wysokim po- 
ziomie trudności, gdy przeciwnicy 
stają się niebezpieczni. 

Przydają się też proste zagrywki 
taktyczne. Celnie rzucony granat 
może wypędzić ukrytych terrory- 
stów, a kombinacja granatu dym- 
nego i termowizjerów czyni cuda, 
gdy wróg przyciska nas ogniem. 
Kilka minut poświęconych na skra- 
danie i ciche likwidowanie strażni- 
ków znacznie ułatwia późniejszą 
strzelaninę. W wielu miejscach au- 


Awanse w poszczególnych kate- 
goriach odblokowują kolejne ulep- 
szenia postaci. Zakładamy nową 
kamizelkę kuloodporną, wypasiony 
hełm i zbroimy się w najnowsze 
zdobycze technologii wojennej. 
Zmiany są nie tylko estetyczne, ale 
też jakościowe - cięższa kamizelka 
pozwala dłużej przeżyć pod ostrza” 
łem, ale krępuje ruchy, zmniejsza- 
jąc prędkość biegu. Z czasem two- 
rzymy wymarzonego wojownika, 
którym możemy walczyć w sieci 
i samotnie. Punkty doświadczenia 
zdobywamy we wszystkich try- 
bach, nie liczmy jednak, że po 
przejściu kampanii dla samotnego 
gracza odblokujemy choć połowę 
dodatków. Do tego trzeba znacznie 
dłuższego grania. 

Na Rainbow Six Vegas 2 można 
narzekać, ale jednego nie można 
tej grze odmówić - to wciąż rewe- 
lacyjna rozrywka. Strzelaniny są 


torzy przygotowali różne ścieżki 
i opcje, prawie każde większe star- 


Betonowe kwietniki stanowią pewniejszą osłonę niż blaszane reklamy, więc albo 
ryzykujemy szybki szturm, albo najpierw wykurzamy terrorystę granatem 
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MAŁO,AMYUNICJI 


Pięć sekund i wchodzimy! W środku nie czekają niespodzianki, bo przygotowaliśmy 
akcję jak trzeba. Za to tych w środku czeka niespodzianka: Latające Drzwi Śmierci 


emocjonujące jak w mało której 
grze tego gatunku. Chowamy się 
za przeszkodą, wokół latają poci- 
ski, nasi żołnierze wykonują rozka- 
zy, a my wyskakujemy co chwila 
zza zasłony, by oddać kilka strza- 
łów. Idealnie wyważono broń i ste- 
rowanie, Bishop porusza się płyn- 
nie i rzadko zdarza się, by zrobił 
coś innego, niż byśmy chcieli. 


Trudno jednak nie dostrzec uste- 
rek. Sztuczna inteligencja przeciw- 
ników często zachowuje się dzi- 
wacznie. W jednej chwili mamy do 
czynienia z bandą zimnokrwistych 
zabójców, którzy perfekcyjnie wy- 
korzystują osłony, atakują z flanki 
i obrzucają nasze pozycje granata” 
mi, a chwilę później widzimy jakie- 
goś półmózga, który stoi na środ- 
ku placyku i strzela pełną serią, 
zupełnie nie przejmując się bra- 
kiem schronienia. Co ciekawe, na- 
wet mimo tych wpadek gra jest 
dość trudna. Wrogowie nadrabiają 
celnością i liczebnością, a do tego 
czasem pojawiają się w miejscach, 
które już oczyściliśmy! 


Choć to strzelanina z widokiem okiem postaci, z tej 
perspektywy strzelamy najrzadziej. Zwykle kleimy 
się do osłony i wychylamy zza niej, patrząc zza pleców. 
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Widząc ubogie wnętrza i pusta” 
we ulice Las Vegas, na których sto- 
ją smutne, pozbawione detali sa- 
mochody, możemy odnieść wraże- 
nie, że gra wygląda gorzej od po” 
przedniczki. Ale animacja ruchu 
jest idealna, tryb termowizji wyglą- 
da efektownie, a niektóre efekty 
specjalne robią duże wrażenie. 

Polska wersja wypada niestety 
nie najlepiej. Głosy są strasznie 
drewniane i nienaturalne, tak jakby 
żaden z aktorów nie próbował się 
wczuć w odtwarzane postacie. Do 
tego techniczna jakość nagrań 
czasami pozostawia wiele do ży” 
czenia. Rozumiemy, że dźwięk 
przesyłany przez radio w warun- 
kach bojowych słabo słychać, ale 
to nie usprawiedliwia mamrotania! 


Rainbow Six Vegas 2 robi wraże- 
nie raczej bardzo solidnego, samo- 
dzielnego dodatku niż pełnopraw- 
nej drugiej części. To wada, ale na 
szczęście to, co gra traci na orygi- 
nalności i pomysłowości, odrabia 
świetnymi strzelaninami. Przemy” 
kanie od osłony do osłony potrafi 


1 ów 


Zsuwając się po linie, robimy cyrkową sztuczkę 
i obracamy się do góry nogami. Świetny sposób 
na zajrzenie do pokoju, ale wróg jest spostrzegawczy. 


PCowsou | 


Kategoria PEGI została dobrana idealnie. W grze zo- 
AMIEGWSW baczymy kilka MD Po ocych scen, ale ani ra- 16: 
ię f 5 zu nie przekroczono granicy dobrego smaku. 
wymagania zalecane 
procesor 3 GHz procesor 3,2 GHz 
1GB RAM 2 GB RAM 
karta 128 MB, DVD karta 512 MB, DVD 
7990 zł 
Jakość gry 25% 3,80 
grafika 15% 4 
dźwięk 5% 4 
wersja polska 5% 3 
Obsługa gry 15% 3,60 
regulowany stopień trudności 5% 4 
możliwości konfiguracji gry 5% 4 
zapis stanu gry 5% 3 
Sprawy techniczne 10% 4,00 
jakość programu instalacyjnego 3% 4 
jakość pomocy wydawcy 4% 4 
uciążliwość zabezpieczeń 3% 4 
Ocena częściowa 3,89 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


Cena/jakość 


wciągnąć na długo, a po skończe- 
niu gry nieźle się można napocić 
w trybie samotnego wilka. 

Jeśli jednak ktoś nie grał jeszcze 
w poprzednią część, to przede 
wszystkim powinien jak najszybciej 


Zdaniem autora: Uczciwiej byłoby nazwać Rainbow Six Vegas 2 sa- 
modzielnym zestawem misji. Za mało tu usprawnień, by uznać, że 
to prawdziwa kontynuacja. Choć nie da się ukryć, że nawet mimo 
braku oryginalności zabawa jest przednia, zaś eliminowanie terro- 
rystów emocjonuje tak samo jak kiedyś. 


Tadeusz Zieliński 


nadrobić zaległości. Rainbow Six 
Vegas zapewnia dokładnie taką 
rozgrywkę. A do tego historia jest 
znacznie składniejsza i ciekawsza, 
zaś dekoracje wykonane ze znacz- 
nie większą pieczołowitością. 


Najlepiej zlikwidować cel, nie narażając się na nie- 
bezpieczeństwo. Oczywiście strzelanie na ślepo 
jest niecelne i działa, tylko gdy wróg stoi tuż obok. 


www.ksgry.pl 


Multiki 


- First Play 


kinowe 


Warszawa - Złote Tarasy 


Zapraszamy do Multikina na wyjątkowe spotkanie z twórcami gry 
Zobacz najświeższy materiał z nadchodzącego Hitu! 
W trakcie spotkania odbędzie się turniej w Far Ery! 


Turniej Far Gry start o 14.00, Transmisje na żywa w Mullikinach: 
rejestracja na stronie ubi.onet.pl Poznań [51] 
Spotkanie z twórcami Far Gry 2 od 17.00 Wrocław [Arkady] 
w Multikinie Złote Tarasy w Warszawie! Kraków 
Gdańsk 


©> BenQ onetpl ŚTU PLH EK 


CENEGA 


informacje na stronie: ubi.onet.pl 


Bydgoszcz e Elbląg e Gdańsk e Kraków e Poznań e Szczecin * Warszawa e Włocławek e Wrocław e Zabrze 


www.multikino.pl www.cenega.pl 


Czarna plaga 


Opustoszałe korytarze tajnego kompleksu 
badawczego to dobra sceneria horroru, a ręczna manipulacja 


przedmiotami czyni z niego wciągającą przygodę pełną emocji 


udzimy się w zamkniętym 

pokoju, nie mając pojęcia, 

gdzie jesteśmy i co zrobić. 
Chyba że graliśmy w poprzednią 
część Penumbry, Przebudzenie, 
którą wydawca dodaje gratis. 


Podstawowa różnica między Pe- 
numbrą a resztą przygodówek jest 
widoczna od początku: da się pod- 
nieść, przesunąć i rzucić niemal 
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Świecący przedmiot jest teraz mniej ważny niż opar- 
ty o książkę rzutnik. Służy do zapisania gry, a rzutnik 
można włączyć i przeczytać, co znajduje się na slajdach. 


każdy nie za ciężki przedmiot. Gdy 
kursor zmienia się w symbol ręki, 
klikając na przedmiot i przytrzy- 
mując przycisk myszy, przesuwa” 
my ją, żeby wykonać jakąś czyn- 
ność. By otworzyć szafkę, ciągnie- 
my drzwiczki do siebie, a szczęki 


- imadła rozsuwamy, łapiąc za waj- 


chę i wykonując okrężne ruchy. 
Z początku wydaje się to dziwne, 
ale pomysł jest przedni, bo dzięki 
tak bogatej interakcji z otoczeniem 
gra zyskuje posmak realności. 


By to zrobić, stajemy na głowie albo odwracamy 
monitor do góry nogami, bo tekst jest wyświetlony 
odwrotnie. Można też użyć prostszego rozwiązania... 


Ponieważ to horror, spotykamy 
potwory. Nie mamy środków sa 
moobrony, możemy tylko chować 
się w ciemnościach i mieć nadzie- 
ję, że nas nie dostrzegą albo wiać 
ile sił w nogach. To ciekawe uroz- 
maicenie podnosi napięcie i stano- 
wi dobry przerywnik pomiędzy 
licznymi zagadkami. 

Napięcie budowane jest również 
na inne, bardziej subtelne sposoby. 
Błądząc w ciemnościach, które nie- 
co rozpraszamy latarką albo zielo- 
nym światłem chemicznym, często 
mamy uczucie, że poza zasięgiem 
wzroku czai się coś, co zaraz na 
nas skoczy. Jest ono potęgowane 
stukami, szeptami, a czasem po- 
tężnym łomotem w drzwi, obok 
których przechodzimy. Klimat bu- 
dują też leżące na ziemi ciała, śla- 
dy krwi na ścianach i podłodze 
oraz zapiski z historii badań. 

Jeśli nie graliśmy w poprzednią 
Penumbrę, możemy się pogubić 
w pogmatwanej fabule. Znajdowa- 
ne zapiski coś tam wyjaśniają, ale 
nie tyle, byśmy od razu wiedzieli, 
po co właściwie łazimy po tej ba- 
zie, zamiast z niej wyrywać w pod- 
skokach. Gdy już sytuacja zaczy- 

na się wyjaśniać, scenariusz 
okazuje się niestety tro- 
chę oklepany. 


Jedno z dwojga: albo w tym pokoju malowano wozy strażackie, 
albo bawił się tu ktoś bardzo, ale to bardzo niegrzeczny 


..i odczytać wszystko z notatnika ukrytego pod 
klawiszem N. Automatycznie pojawiają się w nim 
najważniejsze zapiski, wśród nich historia bazy. 


Manipulacja przedmiotami to 
podstawa większości zagadek. Bar- 
dzo wygodne jest to, że nie trzeba 
nosić masy rzeczy, które może się 
kiedyś przydadzą. Niezbędne do 
rozwiązania problemu obiekty leżą 
zwykle obok lub w sąsiednim po- 
mieszczeniu, czasem trzeba ich 
poszukać w szufladach czy szaf- 
kach. To dobry pomysł, choć cza- 
sami twórcy trochę przesadzili. 
Rozwiązania niektórych łamigłó- 
wek są nielogiczne albo nie wiążą 
się z sytuacją bohatera. O ile na 
uzupełnianie niedoboru chłodziwa 
oranżadą można przymknąć oko, 
to ustawianie beczek na świecą- 
cych punktach może wkurzyć, bo 
nie ma żadnej wskazówki, że wła- 
śnie to trzeba zrobić. 


ZAPOMNIANA LEKCJA FIZYKI 


Niestety zachowanie się przedmio- 
tów jest umowne i nie można mó- 
wić o realistycznej fizyce, co zauwa” 
żamy, gdy wywraca się pierwsza 
metalowa szafka. Zamiast gruch- 
nąć z łoskotem o ziemię jak powin- 
na, opada powoli, jakby grawitacja 
odpowiadała tej na Księżycu. 
Obiekty przesuwa się trudno, 
zwłaszcza pomiędzy umieszczony” 
mi na stałe sprzętami. Na przykład 
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chociaż wyraźnie widać, że jest do- 
syć miejsca, aby przeciągnąć becz- 
kę między stołem a łóżkiem, becz- 
ka ma inne zdanie i porusza się jak 
na szynach - wyłącznie po prosto- 
padłych liniach, podczas gdy nie- 
zbędny jest ruch na skos. 

Beczki w ogóle lubią przyspa- 
rzać kłopotów. Przekręcają się na 
bok podczas przenoszenia, zaś 
przy przesuwaniu potrafią wywró- 
cić się o leżącą na podłodze... kart- 
kę! A gdy ustawiamy jedną na dru- 
giej, uwielbiają spadać. Podobnie 
jak przedmioty, którymi próbujemy 
rzucać: raz lecą jak trzeba, innym 


razem spadają pionowo w dół. Ta 


Zakład, że podczas oględzin ten upiorny obiekt wstanie i zacznie nas gonić? Wcale nie! 


Strona dźwiękowa jest świetnie 
opracowana. Szumy, stuki, głosy 
w głowie i krzyki przeplatane po- 
nurymi akordami w udany sposób 
zagęszczają atmosferę. Od czasu 
do czasu pojawiają się wysokie pi- 
ski na granicy słyszalności, od któ- 
rych naprawdę może zacząć boleć 
głowa. Trzeba sobie zrobić wtedy 
przerwę albo wyłączyć głośniki. 


"STRASZNIE ORYGINALNE 


Podobny pomysł z tajemniczą ba- 
zą badawczą pojawił się w opisy- 
j przed miesiącem Experien- 


, która też zaskakuje niespo- 


-_ 


Przeciwnie do horrorów klasy B nie tak łatwo tutaj przewidzieć, co się stanie za chwilę 


trochę koślawa mechanika to naj- 
większa wada Penumbry, ponieważ 
w znacznym stopniu psuje świetny 
pomysł z ręczną interakcją. 


Penumbra: Czarna plaga nie przy- 
pomina raczej najnowszego hitu. 
Pomieszczenia są pustawe i szara- 
we, przedmioty trochę za mało 
urozmaicone. Za to bez problemu 
da się ją odpalić także na starszych 
komputerach. 

Na zdecydowaną pochwałę za- 
sługuje natomiast spolszczenie. 
Składają się na nie dobrze dobrane 
i zagrane głosy postaci, jak również 
pełna lokalizacja środowiska i świa- 
ta gry. Wszystko jest po polsku - za- 
równo nabazgrane na ścianach ha- 
sła czy wyświetlane na planszy Slaj- 
dy jak i najmniejsze detale, na przy- 
kład opakowanie płatków Śśniada- 
niowych. Tłumaczenie nie zepsuło 
znakomitego czarnego humoru. 
Wręcz przeciwnie, słysząc czytany 
surowym głosem komunistycznej 
przodowniczki pracy instruktaż wy- 
jaśniający, że w razie objawów cho- 
roby nie należy iść do lekarza, tylko 
przygotować pigułkę z cyjankiem, 
trudno się nie uśmiechnąć. 
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tykanymi rozwiązaniami interfejsu 
i trochę straszy. Tam nacisk poło- 
żono głównie na rozwiązywanie 
zagadek. W poszukiwaniu szybszej 
akcji i mocniejszych wrażeń lepiej 
natomiast sięgnąć do klasyki z se- 
rii Silent Hill czy Resident Evil. M 


Oto jedna z typo- 
wych zagadek 
związanych 

z przestawianiem 
przedmiotów. Na 
wiszącym na 
ścianie obrazku 
zauważamy, że 
pod stołem stoi 


skrzynia BB, 
obok niej dwie 


beczki EJ, zaś na 
półce puszka 
Naszym zadaniem 
jest doprowadze- 
nie pomieszcze” 
nia do stanu 
zgodnego ze sce” 
ną przedstawioną 


wymagania minimalne wymagania zalecane 


karta 64 MB, DVD 'kartal28MB DVD 


CENA 


Jakość gry 25% 

grafika 15% 

dźwięk 5% 

wersja polska 5% 

Obsługa gry 15% 

regulowany stopień trudności 5% 

możliwości konfiguracji gry 5% 

zapis stanu gry 5% 

Sprawy techniczne 10% 

jakość programu instalacyjnego 3% 

jakość pomocy wydawcy 4% 

uciążliwość zabezpieczeń 3% 

Ocena częściowa 4,02 
Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty pierwsza część gratis +05 


Ocena jakości bardzo dobra 4,52 


bardzo dobra 


Cena/jakość 


Zdaniem autora: Za patent z manipulowaniem przedmiotami na- 

leżą się słowa uznania. Szkoda jednak, że nie zadbano o lepsze 
rozwiązania techniczne. Irytowały mnie też niektóre zagadki, za 

859 3 to pierwsze spotkania z potworami są naprawdę straszne. Mocną 
5 "> stroną gry jest świetne spolszczenie. Michał J. Adamczak 


na obrazku. To prawdziwa zabawa w wytęż wzrok, bo trzeba też dostrzec, że na obrazie nie ma butelki whisky, która znajduje 
się w pokoju. Nie wystarczy więc przestawić przedmioty - trzeba też rozbić ową butelkę! 
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PREMIERY 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Stary hit powraca w nowej oprawie. 
Mimo że nękają go liczne usterki, to jednak zabawa jest 


sz e. 


przednia, bo speedball do dziś jest pasjonującym sportem! 


peedball to brutalny sport 
S przyszłości, połączenie piłki 

ręcznej, futbolu amerykań- 
skiego i boksu. Remake hitu sprzed 
16 lat w niemal niezmienionej for- 
mie, ale z nową oprawą okazuje się 
zaskakująco grywalny i wciągający. 


( 


Zasady rozgrywki są proste - zabój- 
czo proste. Drużyny po ośmiu gra- 
czy starają się wrzucić do bramki 
niewielką metalową kulę na wszel- 
kie sposoby. By odebrać rywalowi 
piłkę, wystarczy przylać mu ze dwa 
razy albo wjechać w nogi zgrabnym 
wślizgiem. Przeciwnicy odpłacają 
pięknym za nadobne, bezlitośnie 
atakując każdego przy piłce. 

Dużo bardziej złożone jest punk- 
towanie. Gol to dziesięć punktów, 
ale tyle samo warte jest znokauto” 
wanie przeciwnika. Punkty dostaje- 
my również za zapalanie gwiazdek 
na bandach i holograficznych zbija- 
ków przed bramką, a przepuszcze- 
nie piłki przez specjalną rampę 
zwiększa mnożnik punktów. Wyso- 
kie wyniki liczą się najbardziej, kie- 
dy gramy w trybie ligowym - wtedy 
każde dziesięć punktów zdobytych 
w meczu liczy się jak jeden punkt 
doliczony do wyniku w tabeli, więc 
w kółko szalejemy przy rampie. 


Dostępu do naszego 
celu, czyli bramki Kl, 
broni grupa opance- 
rzonych wariatów. , 
Zwykle oprócz bramka- |. 
rza El w obronie znaj- 
duje się przynajmniej 
dwóch mocno bijących 
cyborgów. Najlepiej 
jest ich unikać, ale : 
czasem starcia są nie- / 
uniknione. By podrepe- 
rować nadszarpnięte 
zdrowie, zbieramy bo- 

| nusy Ell pojawiające 

| się na planszy. Różne 5 

| ikony dają różne efek- ER 
ty - krzyżyk to oczy” 
wiście opatrunki. 


A o stan zdrowia El musimy dbać, bo tylko wypoczęty zawodnik może strzelać dużo goli. No i na koniec nie zapominamy 
o ustawieniu odpowiedniej taktyki zespołu EJ - w tym wypadku albo ataku, albo kontry. 
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Tryb ligowy jest najciekawszy, 
pojedyncze mecze to tylko wpraw- 
ka, treningi szybko się nudzą, zaś 
w turniejach nie da się prowadzić 
własnej drużyny. Przedarcie się 
przez cztery ligi jest niełatwe, a dla 
fana Speedballa to sprawa honoru! 

W lidze każde zwycięstwo daje 
nagrodę pieniężną, którą przezna” 
czamy na rozwój członków zespołu. 
Kobiety są najsłabsze w walce, ale 
bardzo szybkie, świetnie sprawdza- 
ją się w pomocy. Mężczyźni są od- 
porniejsi, ale wolniejsi. Nadają się 
do ataku, gdzie zwinność jest rów- 
nie potrzebna jak siła - tu gole naj- 
częściej strzela się po fizycznym 
pokonaniu bramkarza. Ostatnia kla- 
Sa to cyborgi, które z racji siły i od- 
porności najlepiej grają w obronie. 
Rozwijanie odpowiednich wskaźni- 
ków sprawia, że zawodnicy biegają 
szybciej, lepiej strzelają i podają 
oraz wytrzymują więcej obrażeń. 

Jeśli mamy więcej kasy, można 
zdecydować się na kupno gwiazdo- 
ra, czyli specjalnego zawodnika, 
któremu co prawda nie da się już 
podnosić żadnych parametrów, ale 
za to jest on tak napakowany, że 
zastępuje dwóch normalnych. Je- 
śli umieścimy go na właściwej po- 
zycji, a do tego dostosujemy odpo- 
wiednią taktykę, to gwiazdor bę- 
dzie dla nas strzelał gola za golem. 


first half 


Brutal Deluxe z 142 pm 


Fatal Justice 


z WA” 
Dla takich momentów warto koncentrować się nad podnoszeniem wskaźników drużyny 
- dopalona piłka wystrzelona przez naszego gracza zmierza nieuchronnie do bramki 


frutal Deluxe Fatal lustice 


kund, zamiast strze- f* 
lić rozstrzygającego | - 
gola. j 


Musimy jedynie uważać na to, by 
go nie przemęczyć i unikać starć 
z agresywnymi przeciwnikami. 


| 
Mecz to festiwal uderzeń, kopnia- 
ków i brutalnych zagrań. Gdy 

piłka wypada na boisko, qe: 
gracze rzucają się na 
siebie jak wściekłe psy. 
Posiadający ją zawodnik 
musi się uwijać, by nie 
paść ofiarą ataku. Skoki $ 
i szybkie uniki, które kosz- (49. 
tują energię, pozwalają 
wydostać się z tarapatów. 
Energią lepiej sprawnie za- „ 4 
rządzać, bo przemęczony 
gracz może stanąć na kilka se- 


PREMIERY 


Brutal Deluxe 


Fatal Justice 


W starciach na boisku odpowiednio wykorzystujemy atrybuty fizyczne zawodników 


- w obronie masę i odporność, w ataku siłę, zaś w pomocy zwinność 


Gramy zespołowo. Za pomocą 
sprytnego systemu autocelowania 
wybieramy kompana, podajemy do 
niego i błyskawicznie przenosimy 
grę ze skrzydła na skrzydło albo 
pod bramkę rywali. Strzelanie goli 
wymaga niemałych umiejętności, 
zwłaszcza gdy gramy z dobrym ze- 
społem. Sprawdzają się tu power- 

shoty, któ- 
me Tych 


nie można 
złapać i strzały bite 
w locie, podczas wy- 
konywania widowisko” 
wego szczupaka w bok. 
Kiedy opanowujemy 
wszystkie sztuczki, za- 
czyna się prawdziwe 
widowisko - szyb 
kie podania, mocar- 
ne strzały oraz zwinne 
uniki stają się odru- 
chami i zanurza 
my się w prze- 
syconej adre- 
naliną atmos- 


ferze meczu. A najwięcej zabawy 
mamy, gdy gramy z kolegą na jed- 
nym komputerze albo przez sieci. 


Gra jest niedopracowana, trudno 
się oprzeć wrażeniu, 
że była kończona na 
kolanie i autorzy 
nie przyłożyli się 
do wielu jej ele- 
mentów. Naj- 
bardziej dener- 
wują usterki dźwięku, któ- 
ry znika, dobiega tylko z jed- 
nego kanału albo zacina się. 
Grze zdarza się zawiesić system, 
a menu, w którym kierujemy ze- 
społem, jest bardzo niewygodne. 
Ale Speedball 2 ma też sporo 
mocnych punktów. Grafika jest ład- 
na - szczegółowe boiska świecą 
dopracowanymi metalowymi efek- 
tami, a biegający po nich zawodni- 
cy ruszają się naturalnie, wykonu- 
jąc różne fajnie wyglądające ruchy. 
Podczas starcia w powietrzu latają 
fragmenty zbroi (których są trzy 
różne typy), przy mocniejszych 
strzałach piłka zapala się jasnym 
ogniem, realistycznie wszystko 
oświetlając, a animacja jest płyn- 


„ 102 Fatal lustica 
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Staramy się wykorzystać boisko do zdobycia przewagi. 
Celnym rzutem uderzamy w czerwoną półkulę, dzięki 
czemu piłka zmienia się w morderczy pocisk. 


Piłka świecąca na czerwono przewraca każdego 
zawodnika rywali. Rzucamy nią w bramkarza, a gdy 
pada, normalną już piłkę umieszczamy w bramce. 


procesor 2 GHz 
512 MB RAM 


Jakość gry 

grafika 

dźwięk 

wersja polska 

Obsługa gry 

regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
zapis stanu gry 

Sprawy techniczne 

jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 
Ocena częściowa 


wymagania minimalne 


karta graficzna 128 MB, DVD 


hem 


Ze względu na okładanie się po twarzach na miejscu 
byłaby tu ocena Ió+, podobnie jak w hokeju NHL, któ- 12: 


ry nie jest sprzedawany wszystkim. 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


Cena/jakość 


oreginto 
wymagania zalecane 
procesor Core 2 Duo 
2 GB RAM 
karta graficzna 512 MB, DVD 
4999 zł 
25% 3,20 
15% 4 
5% 3 
5% 1 
15% 3,20 
5% 4 
5% 4 
5% 2 
10% 4,90 
3% ts) 
4% 4 
3% 6 
4,27 
bardzo dobra 


Zdaniem autora: Fani pierwowzoru sprzed lat zakochają się w tej 
grze bez pamięci albo uznają, że to próba zbicia łatwych pieniędzy. 
Mnie ta gra spodobała się bardzo, przypomniały mi się czasy, gdy 
rozemocjonowany katowałem kolejne dżojstiki, grając w Brutal De- 


luxe'a na Amidze. Warto spróbować! 


na. Skonfigurowanie dżojpada jest 
uciążliwe, ale warto się pomęczyć, 
bo sprawdza się dużo lepiej niż 
kombinacja klawiatury i myszki. 
Jeśli fascynują nas szybkie, fu- 
turystyczne gry sportowe, mamy 
problem - takich tytułów na pece- 


Fatal lustice 


Tadeusz Zieliński 


tach jest tyle co kot napłakał. Pozo” 
staje zagranie w najnowszą wersję 
FIFY, Pro Evolution Soccera albo... 
w najnowszego hokeja, który chy- 
ba najbardziej przypomina mecze 
Speedballa, choć bójki są uznawa” 
ne za przewinienie. 


Gol! Chwila radości nie powinna dekoncentrować, bo 
nie mamy dużej przewagi i przeciwnik może szybko 
odrobić straty. Wystarczą dwie rampy i kilka goli! 
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| PRZYGODOWA | Wydaje 5 że to klasyczny przedstawiciel 
gatunku, ale gra potrafi zaskoczyć fajnymi, nietypowymi 
rozwiązaniami. I fabułą dla ludzi o mocnych nerwach 


Ponure, odpychające wnętrza to reguła w tej mrocznej grze - w porównaniu z nimi 
wnętrza umysłów ludzi, jakie przychodzi nam zgłębiać, są znacznie ciekawsze 


o nowojorskiego szpitala 
DD psychiatrycznego wygląda- 
jącego jak upiorne zamczy- 


sko policja przywozi pięcioro mło” 
dych osób. Mają amnezję i zacho- 
wują się agresywnie. Bezradni spe- 
cjaliści wzywają byłego wojskowe- 
go psychiatrę Davida McNamarę 
znanego z nietypowych metod. 


Urządzamy kolejne sesje terapeu- 
tyczne, by dotrzeć do pamięci od- 
nalezionych. Codziennie odwiedza” 
my pacjentów, by odkryć ich ta- 
jemnicę. Dbamy też o swoje spra” 
wy, jak rozmowy telefoniczne z żo- 
ną czy wieczorna wizyta w barze. 
To pozwala zżyć się z bohaterem 
i poznać jego ciekawą przeszłość. 


Spora część historii rozgrywa się poza szpitalem, po 
pracy. Poznajemy głównego bohatera, na przykład 
słuchamy, jak w barze narzeka na słaby kontakt z żoną. 
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Sterowanie to pestka. David idzie, 
gdzie wskazujemy i biegnie, gdy kli- 
kamy dwa razy. Przy przedmiotach, 
z którymi coś da się zrobić, pojawia 
się duża, animowana ikona. Gdy 
chcemy powiedzieć recepcjoniście, 
że napadnięto nas na ulicy, wyświe- 
tla się ikona twarzy bandyty. Widzi- 
my mrugające oko, gdy chcemy coś 
obejrzeć, rękę bawiąca się kulką, je- 
śli mamy czegoś użyć i palec wska- 
zujący przycisk, by uruchomić me- 
chanizm. Dobry pomysł, zwłaszcza 
że każda ikona jest fajnie zaprojek- 
towana. Mała rzecz, a cieszy. 

Niewiele tu typowych zagadek. 
Raczej prowadzimy dialogi, chło- 
niemy fabułę. Zbieramy dowody, 
aby je przeanalizować, ale przede 
wszystkim prowadzimy sesje, szu- 
kając sposobu dotarcia do każdego 


Dave często rozmawia przez telefon z przyjacielem 
adwokatem. Przyleciał z Waszyngtonu, widać, że 
w Nowym Jorku nie za bardzo może się odnaleźć. 


pacjenta i po- 
znania jego wspo” * 
mnień. Ktoś potrze- 
buje określonych wa” 
runków w pokoju, na 
przykład zgaszonego 
światła. Inny odezwie 
się, gdy usłyszy ulubioną 
stację radiową. Prawie 
każdemu trzeba przypo- 
mnieć jakieś fakty. Tę wie- 
dzę zdobywamy z akt pacjen- 
tów, rozmów z detektywem 
prowadzącym śledztwo i miej- 
scowym psychiatrą. 

Gdy ofiary się rozgadują, nagry- 
wamy ich wypowiedzi. Każdą sesję 
da się potem odsłuchać na palmto- 
pie. Puszczenie komuś wypowiedzi 
innego wywołuje różne reakcje, bo 
okazuje się, że chorych wiele łączy. 
Opowiadają o wzajemnych rela- 
cjach, liczba i długość nagrań szyb- 
ko rośnie, a my słuchamy ich nawet 
po opuszczeniu szpitala. Palmtopa 
używamy też do notatek głoso- 
wych, rozmów telefonicznych i od- 
bierania SMS-ów. Niestety to niedo- 
pracowany element. Zdarza się, że 
jeśli nie dzwonimy z ustalonego 
przez twórców miejsca, rozmówca 
nie odbiera, a akcja nie rusza do 
przodu! To wyjątkowo irytujące. 


Dave to nie jedyny bohater. Kiedy 
pacjent coś sobie przypomina, nie 
tylko słyszymy jego opowieść, ale 
wcielamy w niego w przeszłości. 
Historię poznajemy więc z pięciu 


perspektyw, a chronologia jest po- 
mieszana, na przykład jako jedna 
postać odczytujemy kod do drzwi 
z kartki, a potem jako inny bohater 
sami go na niej zapisujemy. Jako 
Dave dowiadujemy się od detekty- 
wa, że jeden z pacjentów miał we 
krwi alkohol, a potem sami sączy” 
my wino przy stole. Zdarza się też, 
że obserwujemy tę samą sytuację 
jako różne osoby, na przykład dwie 
zamknięte w jednej celi dziewczę” 
ta, które bardzo się nie lubią. Co 
ważne, intryga nie jest oczywista, 
kolejne elementy fabularnej ukła- 
danki trzeba poskładać z pewnym 
wysiłkiem intelektualnym. 


Wkońcu nie wytrzymuje nerwowo i podczas 
rozmowy w recepcji hotelu musi się wytłumaczyć 
ze stłuczonego lustra i zniszczonego telefonu. 
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Podczas retrospekcji rozwiązuje- 
my typowe zagadki, zwykle cieka- 
we. Łączymy przedmioty, rozszy” 
frowujemy działanie różnych me- 
chanizmów, szukamy wyjść z nie- 
bezpiecznych sytuacji. Kombinuje- 
my. Żeby coś wysuszyć, kładziemy 
to na wielkim reflektorze, używa 
my pistoletu, by zatrzymać pędzą” 
cy wiatrak, robimy koktajl Mołoto- 
wa z flagi i butelki. Czasem patrzy” 
my okiem postaci, by lepiej poka” 
zać ważne detale. Zdarzają się 
trudniejsze momenty, ale na ogół 
zajmujemy się tylko jedną sprawą 
naraz, więc nie da się pogubić. 


Ten thriller psychologiczny przytła* 
cza ciężkim klimatem. W Nowym 
Jorku wciąż pada, wszyscy w oto” 
czeniu Davida wydają się obojętni. 
Tajemnica łącząca młodych ludzi 
okazuje się mroczniejsza, niż się 
początkowo wydaje. Odwiedzają 
oni w swoich wspomnieniach nie- 
mal same ponure miejsca. Poza 
szpitalem w upiornym zamku tra- 
fiamy do portu w czasie burzy, ba- 
raku więziennego, opuszczonych 
chat, kanałów. Atmosferę budują 
też krzyki dziewcząt w tle czy od- 
głosy odkręcania nożem śrubek 
w kracie w jakiejś podłej celi. 

W parze z ponurym klimatem 
idzie oprawa, niestety o krok za da- 
leko. Niedostatek szczegółów moż- 
na znieść, ale postacie poruszają 
się okropnie sztywno, a ich projek- 
ty wręcz odrzucają. Dotyczy to 
zwłaszcza głównego bohatera, któ- 
ry poza dziwacznym wyglądem ca* 
ły czas ma wyraz twarzy idioty. 

Zastosowano za to kilka cieka- 
wych sztuczek: w wybranych mo- 
mentach kamera przybliża się i od- 
dala, pulsując w charakterystyczny 
sposób. Czasem ekran dzieli się na 
dwa okna i poza bohaterem widzi- 
my na przykład zbliżające się za- 


Palmtop Ell to podstawo” 
we narzędzie pracy nasze” 
go psychiatry po przej- 
ściach. To dzięki niemu na- 
grywa wypowiedzi pacjen- 
tów, wykonuje rozmowy 
telefoniczne i odbiera 
SMS-y. Przydatna zabawka 
jest chyba jedynym nowo- 
czesnym sprzętem w sta” 
rym szpitalu. Tutaj notatki 
zapisywane są na podar- 
tych kartkach Ell przycze- 
pionych do poobdrapywa” 
nych ścian. Pracowników 
jest tylko dwoje, w tym 
pielęgniarka El nie spra- 
wiająca wrażenia całkiem 


zdrowej. By z nią pogadać, używamy fajnego menu kontekstowego EH. Zamiast czytać całą wypowiedź, wybieramy jedynie 
obrazek z tematem. Szkoda tylko, że bohater Ell zaraz po rozmowie odejdzie, poruszając się w tak idiotycznie sztywny sposób. 


grożenie. To pozwalają wczuć się 
w opowieść, ale twórcy i tak zaska- 
kują lenistwem. Można wybaczyć, 
że mężczyzna, który prosił, by za- 
dzwonić do niego rano, jest ubrany 
tak jak poprzedniego dnia wieczo- 
rem. Ale dlaczego u niego za 
oknem wciąż jest ciemno? 


Polska wersja jest średnia. Głosy 
aktorów brzmią nienaturalnie, 
a sporo tu scen z silnymi emocja- 
mi. Dominują wrzaski, kłótnie i wal- 
ka o życie w wydaniu zbliżonym do 
słabego słuchowiska radiowego. 

Szukając nietypowej przygodów- 
ki, warto wybrać Experience 1I2. 
Nie kontrolujemy postaci, ale uru- 
chamiamy różne urządzenia, a bo- 
haterka sama sobie radzi. Fanom 
mrocznych opowieści detektywi- 
stycznych przypadnie też do gustu 
seria CSI. Sporo tam główkowania 
i badań w laboratorium. 


Rozmowy z personelem szpitala psychiatrycznego nie dają wprawdzie gotowych 
rozwiązań (w końcu to oni zawołali nas na pomoc), ale są źródłem cennych obserwacji 
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Dobrze dobrane PEGI, to nie jest gra dla dzieci. 1 16: 
brak tu makabrycznych scen, ale klimat jest bardzo 
ciężki, jak to w thrillerach Ad oateię 
agania zalecane 
procesor 1,3 GHz procesor 2 GHz 
256 MB RAM 512 MB RAM 
karta 128 MB, DVD karta 256 MB, DVD 
7990 zł 
4 
Jakość gry 25% 3,20 
grafika 15% 
dźwięk 5% 4 
wersja polska 5% 
Obsługa gry 15% 3,60 
regulowany stopień trudności 5% 1 
możliwości konfiguracji gry 5% 3 
zapis stanu gry 5% 6 
Sprawy techniczne 10% 4,60 
jakość programu instalacyjnego 3% 5 
jakość pomocy wydawcy 4% 4 
uciążliwość zabezpieczeń 3% 5 
Ocena częściowa 3,80 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


Cena/jak bardzo dobra 


Zdaniem autora: Niedociągnięcia techniczne rażą, ale atmosfera, 
nietypowy sposób pokazania historii i dobre zagadki związane 
z wprowadzaniem pacjentów w trans to wynagrodzą. Mały minus 
za grę aktorów w polskiej wersji, choć nie zmienia to faktu, że w tę 
przygodówkę warto zagrać. Bartłomiej Kossakowski 
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istne tornado świeżości w gatunku 
strzelanin. Połączenie z wyścigami okazało się świetnym 
pomysłem, choć niestety realizacja miejscami kuleje 


ytułowy Klub założyli boga- 
cze łaknący mocnych rozry- 
wek. Zbierają oni śmiałków 
z całego Świata i patrzą, jak ci się 
zabijają. Niektórzy z tych nowocze- 
snych gladiatorów są zmuszani do 
walki lub szantażowani, inni zgła- 


szają się sami, bo pragną ekstre- 
malnych doznań. Wcielamy się 
w jednego z ośmiu takich zabija- 
ków, by wziąć udział w skrzyżowa” 
niu strzelaniny z wyścigiem. 


Liczy się styl i refleks. Rzadko prze- 
rywamy sprint, bo w każdym z kil- 
ku trybów punkty się mnożą, gdy 
trafiamy kolejnych wrogów co kil- 
ka sekund. Pędzimy więc jak szale- 
ni, ucząc się tras i rozmieszczenia 
celów na pamięć. 

Punktowane są też nietypowe 
trafienia, na przykład przez osłonę, 
za którą chowa się przeciwnik albo 
kilku wrogów jednocześnie. Choć 
w tym pędzie brak czasu na dokład- 
ne celowanie, warto również celo- 
wać w głowę, bo wtedy stan konta 
też rośnie. Podobnie jak przy eks- 
plozji, trafieniu po przewrocie czy 

ostatnią kulą z magazynka. Na- 
gradzanie takich manewrów to 
dobry pomysł, bo zamiast po 
prostu strzelać i przeć przed 
siebie, trenujemy brawurowe 

i widowiskowe akcje. 
Wyzwania są różne. Cza- 
sem pokonujemy trasę, 
zdobywając jak najwięcej 
punktów, ale nie zawsze 
biegniemy jak po sznurku. 


SAW 


wi 


Zegarek BH w strzelani- 
nie? Czemu nie. To ko- 
lejny sposób na podnie- 
sienie poziomu adrena- 
liny. Do końca wyścigu 
zostało mało czasu, 
trzeba biec jak wskazu- 
ją strzałki IE] i zbierać 
zegarki 3, a specjalny 
wskaźnik KS pokazuje, 
ile jeszcze okrążeń do 
końca. Zupełnie jak 

w grze wyścigowej! Im 
więcej punktów zgarnie- 
my, tym większe szanse 
na wysokie miejsce [El 
w rankingu. Jeśli nie 
mamy długich przerw 


między kolejnymi trafieniami, nasze punkty mnożą się 
energia nie odnawia się tutaj sama. Trzeba zbierać apteczki i być szybszym od kul! 


Przeciwnicy nie są inteligentni, ale zaskakują. Gdy pędzimy przed siebie, zdarza im się 
wyskoczyć w ostatniej chwili nie wiadomo skąd. Co z tego, skoro jesteśmy kuloodporni 


Szukamy skrótów, znajdujemy dro- 
gowskazy wskazujące różne ścież- 
ki, tu i tam ukryto też pomieszcze- 
nia z bronią czy apteczkami. 

W misji typu oblężenie mamy 
pozostać na oznaczonym białymi 
liniami terenie i przeżyć ataki wro- 
gów przez określony czas, na ogół 
kilka minut. Po wyjściu za linię ma- 
my pięć sekund, potem wybucha 
nam głowa. A to właśnie tam są 
apteczki i nowa broń, więc bywa 
gorąco. Podobnie w trybie prze” 
trwania, którego zasady są zbliżo- 
ne, ale obszar działania trochę 
większy, czasem nawet dwupozio- 
mowy - można zeskoczyć na dół. 

Niektóre zadania do tego stopnia 
przypominają wyścig, że nie tylko 
mamy ograniczony czas na dotar- 
cie do mety, ale musimy też wyko” 
nać kilka okrążeń. Dodatkowe se- 
kundy zyskujemy za zebrane po 
drodze zegarki i każdego zestrzelo- 
nego wroga. Motywacja jest więc 
podwójna: z jednej strony punkty, 


3]. W całym tym szaleństwie nie można zapominać o zdrowiu EA, bo 


z drugiej możliwość ukończenia 
etapu. Te wyzwania powodują naj- 
większy skok adrenaliny, a wszyst- 
kie są dalekie od nudy. 


Rywale różnią się wyglądem i para: 
metrami: siłą, wytrzymałością oraz 
szybkością. Zwłaszcza na początku 
zabawy ważne jest, by wybrać ko- 
goś pasującego do naszego stylu 
gry. Wcielamy się więc w dobrze 
zbudowanego Rosjanina, udające” 
go przestępcę japońskiego poli- 
cjanta, młodego fana sportów eks- 
tremalnych albo wielkiego Jamaj- 
czyka. Nie spotykają się oni jednak 
na arenach. Każdy osobno bije re- 
kordy, strzelając do statystów, 
przeciętnych wrogów, którzy pada- 
ją jak bandyci w filmach z Chuc- 
kiem Norrisem. Nie są inteligentni 
ani wytrzymali, zwykle wystarcza 
na nich jedno trafienie. Nie są za” 
grożeniem, choć czasem któremuś 
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Nagradzane są nietypowe akcje jak trafienie kogoś 
po przestrzeleniu powierzchni. Choć jeśli kula ledwie 
muśnie metalową poręcz, też dostajemy punkty. 


zdarza się niespodziewanie zesko- 
czyć nam przed nosem z wyższego 
piętra albo otworzyć drzwi. 
Zestaw ruchów nie imponuje. 
Klawisza akcji zależnie od sytuacji 
używamy, by przeskoczyć prze- 
szkodę, wyważyć drzwi, odpa- 
lić stacjonarne działko, 
zwykle służy do prze- 
wrotów przydatnych 
jako szybki unik. 
Przyłożenie 


broni do po” 
liczka pozwala 
przycelować, ale 
nie ma na to 
czasu. War- 

to za to uży- 
wać szybkiego obrotu 

0180 stopni. 

Gramy w różnych sce- 
neriach, od huty stali przez 
rezydencję, stary bunkier czy 
statek po zamknięty teren w We- 
necji. W każdej jest sześć-siedem 
mapek do różnych wyzwań. Pozio- 
my są przemyślane i sprawdzają 
się. Pełno tu schodów, mostków, 
wąskich korytarzy. Bieganie po 
nich naprawdę bawi. 

Typów broni jest sporo, ale to sa- 
me współczesne pukawki. Używamy 
broni maszynowej, strzelb, czasem 
snajperki, a w oblężeniu bazooki 
i granatów. Na każdym poziomie 
trudności oprócz najniższego gra 
jest wyzwaniem, to zaleta, która 
wielu może odstraszyć. Do trybów 
sieciowych wymagane jest konto 
Games for Windows LIVE, rejestra- 
cja jest też niezbędna do zapisania 
stanu gry! To wielka niedogodność. 


Niezła grafika może się podobać. 
Gra stoi w pół drogi między komik- 
sowym stylem a realizmem i wy- 
szło jej to na dobre. Szczegółowe 
otoczenie cieszy, choć mniej już to, 
że interakcja z nim jest niemal ze- 
rowa. Od kolumn czasem odpa- 
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da tynk, wybucha jakaś beczka i to 
właściwie tyle. Ale najważniejsze, 
że modele postaci są bardzo ładne, 
a animacja płynna. 

Polskiej wersji niewiele można 
zarzucić. To lokalizacja kinowa, 
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Specjalną akcją jest też trafienie po przewrocie. 
Wygląda to nieźle, ale nie zawsze się udaje. Jak 
w każdej dziedzinie trening to podstawa! 
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a samych napisów jest w grze bar- 
dzo niewiele. Większych błędów 
brak, podobnie zresztą jak dłuż” 
szych dialogów. 

Jeśli szukamy strzelaniny, która 
nie skupia się na fabule, tylko na 


ULU 


Na ogół nie ma czasu, by zatrzymać się i celować, 
bo trzeba pędzić przed siebie. Ale czasem warto 
stanąć na chwilę i zgarnąć premię za trafienie w głowę. 


zdobywaniu punktów za trafienia, 
wybieramy Unreal Tournament. To 
trochę inny rodzaj zabawy niż 
w The Club, ale klimat science fic- 
tion, bardzo dobra oprawa i dużo 
trybów muszą się podobać. 


jod 


Dobrze dobrane PEGI, choć jak na grę o takich zało” 
żeniach krwi tu niewiele. Mniej niż w niejednej strzela- 


ninie, jednak za dużo, by pozwolić grać dzieciom. 

wymagania zalecane 

procesor 2 GHz procesor 2,5 GHz 

512 MB RAM 1GB RAM 

karta 128 MB, DVD karta 256 MB, DVD 

9990 zł 

Jakość gry 25% 4,00 
grafika 15% 4 
dźwięk 5% 4 
wersja polska 5% 4 
Obsługa gry 15% 3,90 
regulowany stopień trudności 5% 6 
możliwości konfiguracji gry 5% 3 
zapis stanu gry 5% 3 
Sprawy techniczne 10% 3,40 
jakość programu instalacyjnego 3% 5 
jakość pomocy wydawcy 4% 4 
uciążliwość zabezpieczeń 3% 1 
Ocena częściowa 3,93 


Cena/jakość 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


bardzo dobra 


Zdaniem autora: Typowe strzelaniny trochę mi się przejadły, więc 
chętnie wstąpiłem do Klubu. Bieganie po tych samych mapach i po- 
prawianie wyników nie każdemu przypadnie do gustu, ale mi pasu- 
je szalone tempo i widowiskowe akcje wymagające skupienia i pre- 
cyzji. The Club to miła odmiana. 


Bartłomiej Kossakowski 


www.ksgry.pl 
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numer kierunkowy 


Wyrażam zgodę na zamieszczenie moich danych osobowych w bazie INFOR PL Spółka Akcyjna, ul. Okopowa 58/72,01-042 Warszawa, 
Axel Springer Kontakt Sp.z 0.0. 03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74 oraz Axel Springer Polska Sp. z 0.0. 02-672 Warszawa, 
ul. Domaniewska 52 i wykorzystywani w celach marketingowych (zgodnie z ustawą z dn. 29.08. r.0 ochronie danych 
osobowych, Dz.U.02.101.926 z późn. zm.) z możliwością wglądu do swoich danych oraz prawem ich aktualizowania. Wyrażam zgodę 
na otrzyrnywanie od INFOR PL Spółka Akcyjna, informacji handlowych w rozumieniu ustawy z dn. 18 lipca 2002 r.o świadczeniu usług 
drogą elektroniczną (Dz.U.Nr. 144, poz.1204) 
A! Sprzedającym jest INFOR PL Spółka Akcyjna, ul. Okopowa 58772, 01-042 Warszawa.Podane dane będą przetwarzane 
w celach realizacji zamówienia oraz marketingu bezpośredniego własnych produktów i usług. Podanie danych 
jest dobrowolne. Każdej osobie przysługuje prawo dostępu do treści swoich danych i ich poprawiania. 


„_i Czytelny podpis osoby pełnoletniej. Jeśli nie ukończyłeś 18 lat, prosimy o podpis rodzica lub opiekuna. 


OFERTA PRENUMERATY 
Seria Ulysses Moore 


T k Ą 5 e każdy tom ae 
e koszt wysyłki 
y ? zł pokrywa wydawca 


== Poczta: INFOR PL Spółka Akcyjna, ERĄ Faksem: 022 761 31 33 
ĘĄ ul. Okólna 40, 05-270 Marki SX? wyślij kupon zamówienia 
na wymieniony wyżej numer 


Telefonicznie: 022 761 32 33 Przez internet: 
Czynny pon.-pt.w godz.8-16 © www.kiosk.redakcja.pl 


Zasady wysyłki: Wysyłka raz na dziesięć tygodni. Pierwsza paczka 5 lub 6 tomów, 
koszt zakupu 29,50 zł. Druga paczka 6 tomów 35,50 zł. 
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Do wyboru mamy 15 zawodników - dokładnie tych, któ- 

| rzy zakwalifikowali się do Grand Prix w 2008 roku. Tyl- 
ko że choć to niewiele pracy do wykonania, żaden 

z żużlowców nie wygląda tak jak w rzeczywistości! 


| wyścicowa | Seria gier o wyścigach żużlowych ma tak 
niską jakość, że nie przysporzy temu sportowi popularności 
= raczej wprost przeciwnie. To czysty skok na kasę! 


ierzemy udział w wyści- 
„+, gach motocykli na żwiro- 
/ wym torze. Lekkie, wąskie 
maszyny nie mają skrzyni biegów 
ani hamulców, a wszystkie zakręty 
pokonują poślizgiem. Mistrzostwa 
rozgrywane są na kilkunastu to- 
rach rozrzuconych po Świecie. To 
autentyczne stadiony, na których 
w tym roku jeżdżą żużlowcy. 


ME 


| 
l 
Można zacząć od treningu, jeżdżąc 
samotnie po wybranym torze. Nie- 
stety nie ma instruktora, a jazda 
motocyklem żużlowym poważnie 
różni się od innych wyścigów! 

W żużlu jest zasada, że gdy za- 
wodnik powoduje wypadek, wyścig 
jest przerywany, a kolejny rozgry” 


l NIE WA 

| Powtórki daje się obejrzeć i za- (7 
| pisać tylko po wyścigach z kom- |. 
puterowymi rywalami KB. Szko- |-< 
da, bo możliwość podejrzenia  ($ 

| techniki innych graczy byłaby 

| cenna. Dziwi też zubożenie gra- 
| fiki, na przykład nie widać tu- 

| manów wzbijanych zwykle pod- 

| czas gry przez koła El. Do wy- 
boru są trzy tryby kamery po” 

| wiązane z zawodnikami El, ale 
| nie ma możliwości swobodnej 

| zmiany widoku! Powtórkę do- 

| wolnie przewijamy, odtwarzamy 

i pauzujemy Ef, a dzięki liczni- 
kowi El wiemy, z jaką prędko- 

| ścią jechał zawodnik. 
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wany jest już bez winowajcy. Tym* 
czasem gdy bierzemy tu udział 
w pojedynczym wyścigu, taka do- 
grywka jest pomijana i zawsze 
startujemy w kompletnym skła- 
dzie! Sprawy wyglądają w tej kwe- 
stii jak należy dopiero w pełnym 
turnieju, gdzie punkty zdobywamy 
w kolejnych rundach i potem 
ewentualnie startujemy w finale. 
Najbardziej rozbudowany tryb 
rozgrywki to mistrzostwa, seria 
turniejów na wszystkich trasach. 
Pojawia się tu nowy wątek: tuning 
i wymiana części w motocyklu. Im 


. lepiej sobie radzimy, tym więcej za- 


rabiamy i między zawodami kupu- 
jemy lepsze koła, silnik czy ramę. 
To, jakie części instalujemy i na ile 
są one zużyte, ma wpływ na jazdę, 
co dodaje zabawie smaku. 


Lepiej jest ze stadionami, które odtworzono oszczędnie, 
ale wiernie, włącznie z budynkami stojącymi obok nich. 
Tylko czemu zawsze jeździmy w nocy? Przecież zawody 
żużlowe zwykle odbywają się przy świetle dziennym! 


sabai 


Oglądanie sportu żużlowego jest 
emocjonujące, bo zawodnicy trzy” 
mają swe maszyny na granicy kon- 
troli, a przy tym najczęściej jadą je- 
den tuż obok drugiego. Niestety 
gra nie oddaje tej dynamiki. Choć 
korzysta z możliwości nowych kart 
graficznych, pokazując gdzienie- 
gdzie ładne odbicia, zaawansowa* 
ne cieniowanie czy zmienną głębię 
ostrości, pożytek z tego jest nie- 
wielki - modele są mało szczegóło” 
we i brzydkie. Ubogie animacje za- 
wodników, duża powtarzalność za- 
chowania motocykli i kiepskie wi- 


doki z kamery odbierają zabawie „ 


życie i emocje. Brak też jakichkol- 
wiek atrakcji pogodowych, po pro” 
stu zawsze jest ciemno. 

Efektowne jest za to, gdy pod- 
czas wypadku zawodnik koziołkuje 


w powietrzu. Gorzej, że otoczenie w 


pozostaje nietknięte, mimo tego że 
w żużlu w krytycznych miejscach 
stawia się elastyczne bandy. Także 


tor przed startujących, więc co robią tu te szkarady? 
Lepiej byłoby zadbać o ekipę na środku toru, bo są tam | 
tylko dziennikarze, a gdzie technicy i pomoc medyczna?) 


Na speedwayu nie widuje się dziewczyn puszczanych na | 


|| 


odgłos uderzenia w taką konstruk- 
cję ma się nijak do rzeczywistości 
- tutaj brzmi to, jakby coś trafiało 
w drewno. Reszta odgłosów też 
jest ponagrywana niedbale. Nie 
słychać na przykład zmian w tarciu 
o nawierzchnię albo podczas bar- 
dziej gwałtownych manewrów. To 
dodatkowo obniża dynamikę akcji. 
Energiczna muzyka jest do zaak- 
ceptowania - choć powtarza się, 
nie absorbuje przesadnie uwagi. 


|. y 
W grze występuje dwóch komenta" 
torów. Pierwszy, Tomasz Lorek, 
czyta jedynie opisy stadionów, a są 
to teksty tak poetycko kiczowate 
i często niegramatyczne, że przez ug 
to wręcz fascynujące. Słuchamy F 


=" = 


' na przykład opowie- 


ści o kucharzu, 
który lepi pierogi, 
ale teraz płacze, bo 
właśnie wspo- 
mniał cza- 

sy, kie- 

dy to 


SB Intel Corei2 Quad 09450 (12NB | L2 cache, 

EM64T, EIST, VT * System operacyjny oryginalny Windows Vista? karę Premium 

Gigabyte GA-G33M-S2, chipset Intele G33 (wolne złącza: 1 x PCI Express X4 2x PCI) 

4GB DDR2-800MHz PC2-6400 * Dysk twardy 500GB 72000br/min, 16MB, SATA2 * Nagryw. 


VOBIS 


www.vobis.pl 


DVD+RW z technologią Lightscribe (20x+R, 8x+RW, 16x-R,6x-RW, 12xDVDRAM) * Czytnik kart pamięci 
15 w 1 « Karta grafiki NVIDIA GeForce 9800GTX 512MB 256bit, wyjście: 2xDVI,D-Sub przez 


Pe HDTV; * Moduł tunera TV+FM * Dźwięk 
sieciowa LAN 10/100/1000Mbps Realtek RTL8111B 
Klawiatura i mysz bezprzewodowe * Pilot zdalnego 
Professional 2007 (wersja 60 dni), Windows Live "M 

_ Edition (wersja 90 dni), program do nagrywarki Nero 


Monitor 22" TFT Samsung T220. 


- Ekran 22" panorama * Rozdzielczość 1680 x 1050 * Jasność 300 cd/m2 * Kontrast dy miczny 20000:1 
Kąty widzenia 170/160 stopni * Czas Reakcji = , a D-Sub, DVI z a _ Gwarancja 3 lata 


Cena komputera .3999,- | 


kanałowy (7.1) Realtek ALC889A HDA * Karta 
6 portów USB 2.0, * IEEE-1394a FireWire * 
rowania * Oprogramowanie: Microsoft Office 
Norton Internet Security 2007 Anti iSpyware 

i ś * Gwarancja 2 lata 


RATY 0% 


infolinia 0801 886247 


) WZESTAWIE: 
SZALIK KIBICA, GRA EURO 2008, PERSONAKLEJKA 


szatnia stadionu oddychała duszą. 
Poważnie! Drugi komentator, An- 
drzej Mielczarek, opisuje na bieżą- 
co, co dzieje się na torze. Zaletą 
tych komentarzy jest to, że 
uwzględniono odmianę, czyli To- 
masz Gollob startuje, natomiast 
wyprzedzono Tomasza Golloba. 
Kolejna dobra rzecz polega 
na tym, że każdy zawodnik 
jest opisywany na kilka 
sposobów, na przykład 
samym imieniem, 


narodowością — 
ale też żużlowym 
pseudonimem. Szkoda e 


tylko, że nie jest to , kę ) 


dostosowywa- 


4, RO 


raj 


4 
* chętnych do zabawy udaje się 


więc kiedy w jednym wyścigu obok 
siebie startuje dwóch Polaków al- 
bo dwóch zawodników o tym sa- 
mym nazwisku, zdarza się, że nie 
wiemy, o którym mowa. 

Totalną katastrofą jest nato- 
miast niespójność intonacji. Nazwi- 
ska czy imiona zawodników brzmią 

niczym wykrzy- 

czane w jakimś 

szale, podczas 
gdy reszta 
tekstów ma 
już dużo bar- 
dziej sto- 


nowane brzmienie. 

'/ © Po połączeniu jed- 

nych z drugimi wycho- 

4 dzi sztuczny twór, które- 

go nie daje się słuchać! 

h Dodatkowe minusy za mało 

q' czytelną instrukcję i brak ob- 
0 sługi force feedbacku. 


W Speedwaya można bawić się 
w cztery osoby przez sieć lub in- 
ternet. Wieczorami i w weekendy 


znaleźć, a takie wyścigi okazują się 
dużo ciekawsze od tych z kompu- 
terem. Szkoda tylko, że wykonanie 
trybu multiplayer jest mierne. Do- 
stępne są w nim jedynie zwykłe 
pojedyncze wyścigi, do tego wypa- 


' dek lub falstart przerywają pojedy- 


Kai monitora 


Jak wiedzą wszyscy fani, żużel 
jest sportem rozgrywanym szyb- 
ko, dynamicznym i efektownym. 
Jak uważa wielu, jest też niestety 
sportem prostym i niezbyt uroz- 
maiconym. W tej grze z zalet 
pozostała właściwie tylko szyb- 
kość rozgrywek, bo o efektowno- 
ści nie ma mowy. Tempo wyści- 
gów daje szansę na krótkie, inten- 


sywne potyczki przez sieć, ale tę 
część też położono. W rezultacie 
mamy grę, która spodoba się zde- 
klarowanym fanom czarnego 
sportu, ale tylko im. Inni będą 
mieli lepszą zabawę choćby z gra- 
mi motocrossowymi, na przykład 
bardzo urozmaiconą (bo wprowa* 
dzającą też multum innych pojaz- 
dów) MX vs ATV Unleashed. 


Jęm 


Ograniczenie PEGI nie budzi zastrzeżeń - w grze nie 
ma kontrowersyjnych treści, jedyną barierą jest to, od 


jakiego wieku dziecko zechce grać w takie wyścigi. 

procesor 2 GHz procesor 3 GHz 

5I2MBRAM 16B RAM e 

karta 128 MB, DVD karta 128 MB, DVD 
Wokiinaian 89,90 zł 
Jakość gry 25% 3,00 
grafika 15% 3 
dźwięk 5% 2 
wersja polska 5% 4 
Obsługa gry 15% 3,50 
regulowany stopień trudności 5% 4 
możliwości konfiguracji gry 5% 5 
zapis stanu gry 5% 2 
Sprawy techniczne 10% 3,30 
jakość programu instalacyjnego 3% 4 
jakość pomocy wydawcy 4% 3 
uciążliwość zabezpieczeń 3% 3 
Ocena częściowa 31 
Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 
Ocena jakości dostateczna 311 
Cena/jakość dobra 


nek, ale sprawca nie jest wcale wy- 
ączany z następnego startu! Dla- 
tego może to i lepiej, że usunięto 
tu przy okazji możliwość zderzeń 
z innymi zawodnikami. 


87 www.ksgry.pl 


Zdaniem autora: Niegłupie - zrobić grę na temat, który inni pomija” 
| ją Wrezultacie średniak jest najlepszą grą w gatunku, a do tego 
wspierają go organizacje sportowe. Ale zdecydowanie bardziej wolę 
ćb patrzeć na filmy z prawdziwych żużlowych wyścigów na youtubie, bo 


dają dużo więcej emocji niż Speedway GP 3. Mateusz Ożyński 


7/08 ama 35 


| 


> 


rajemnieajfskarbu piratów ę 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | 


sena/jniażć:  dardzo dobra | 


procesor 2 GHz 
512 MB RAM 59,90 zł 
karta 128 MB 


www.ksgry.pl 
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Wizualnie gra już się nieco zestarzała, ale 
wciąż zapewnia pasjonujące doznania wojenne. Warto sobie 
przypomnieć ten tytuł, zwłaszcza że kosztuje tak niewiele 


cielamy się w Joe Hart- 
socka, sierżanta kompanii 
Fox ze słynnej 101 dywizji 
powietrzno-desantowej. Razem 


Podpowiedź: Odszukaj skrz 
znajdź zapas 


Z wozami pancernymi wroga walczymy zdobycznym 
sprzętem, bo sami mamy zwykle tylko lekką broń 


z grupą kompanów bierzemy udział 
w dramatycznym tygodniu walk 
w Normandii, zaczynając w trakcie 
słynnego lądowania podczas D- 
-Day, a na zażartych wal- 
kach o Carentan kończąc. 


w której oprócz celnego 


| łem żołnierzy. Gdy natyka- 
my się na grupę przeciwni: 
ków, musimy najpierw przy- 
szpilić ich ogniem do ziemi, 
następnie oflankować, a po- 
tem bez litości wystrzelać. 
Do dyspozycji mamy dwa 


To taktyczna strzelanina, - 


oka liczy się sprawne dowo” $ 
dzenie niewielkim oddzia- Hf 


Brothers in Arms | 


oddziały, którym rozkazy wydaje- 
my zarówno na bieżąco jak i przy 
wykorzystaniu przydatnej mapki. 
Zabawa w dowódcę to prawdziwe 
wyzwanie, a w połączeniu z dosko- 
nałym modelem strzelania daje 
przeżycia, jakich darmo szukać 
w większości wojennych strzelanin. 

Choć minęły już trzy lata od pre- 
miery i oprawa graficzna jest już 
nie pierwszej młodości, to nadal 


patrzy się na Brothers in Arms bez 


odrazy. Graficy 
stosowali 


> będzie działało doskonale. EI 


w 


Wybuchy i rozmycia są efektowne, ale 
na pauzie widać graficzną prostotę gry 


tu często rozmaite filtry zmiękcza” 
jące obraz, dzięki czemu wszystko 
ma nieco odrealniony, umowny 
charakter. Na słowa uznania zasłu- 
gują świetnie zaprojektowane i ani- 
mowane postacie bohaterów - na- 
si żołnierze zachowują się jak żywi. 
Niektórzy do czasu. 

To znakomita propozycja dla 
tych, którzy nie mają superkompu- 
tera zdolnego uciągnąć Call of Du- 
ty 4 w pełnej krasie - tu wszystko 


Brothers in Arms 
Earned in Blood 


wymagania 


GHz, 512 MB * 
28 MB 


Antologia 
| Chociaż Max umie spowalniać czas, 


| pierwszej części nie przeszkodziło to poważnie się 
| zestarzeć. Na szczęście dwójka wciąż trzyma poziom 
| m . 

| 


| 


fade 


ohater, policjant, ee Nei? 
| którego rodzinę ; ERZE: i 
| zabił psychopa- 
ta, ma tendencje do pa- 
kowania się w kłopoty 
i wobu częściach walczy 
z zastępami wrogów. 
W drugiej jest ciekawiej, 
bo czasem w walce po- 
magają nam napotkane 
postacie. Fabuła pokazy” 


wana jako komiksy two- | MLD 


Infernal 


Mimo upływu czasu gra nadal 
prezentuje się całkiem okazale. Chociaż miejscami zalatuje 
nudą, to jednak warto sobie o niej przypomnieć 


rzy fajny klimat. Prze- 
szkadza fatalny polski 


Strzelanie w locie to popisowa akcja Maksa, ale na 
szczęście z tradycyjnym celowaniem też sobie radzi 


yan Lennox to ktoś w stylu 
nadprzyrodzonego Jame- 
sa Bonda. Kiedyś pracował 
dla boskiej organizacji walczącej 
z siłami zła, ale wyleciał przez nie- 
zgodność charakterów i robi dla 
drugiej strony. Historyjka to tylko 
usprawiedliwienie serii widowisko- 
wych strzelanin z użyciem broni 
palnej i magicznych mocy. 
Absorbując dusze pokonanych, 
dopalamy swe zdolności nadprzy- 
rodzone: zwiększamy moc strza- 
łów, podnosimy z daleka wrogów 
i obiekty, a co najważniejsze, tele- 
portujemy się w dowolne miejsce 
w polu widzenia. 


stało, Ryan wraca do punktu wyj- 
ścia i strzela zdezorientowanemu 
wrogowi w plecy! 

Gra nadal wygląda nieźle. Na po- 
chwałę zasługują rewelacyjne efek- 
ty specjalne. Trudno znaleźć podob- 
ne nawet we współczesnych tytu- 
łach. Wykorzystano program Ageia 
Physix całkiem sprawnie symulują- 
cy fizykę, Warto zagrać. m 


wymagania 


procesor 1,7 GHz, 512 MB * 
RAM, karta 128 MB 


dubbing w pierwszej od- 
słonie. W dwójce przetłumaczono 
tylko napisy i jest o niebo lepiej. 

Wyróżnikiem gry są efektowne 
sceny akcji wynikające ze specjalnej 
zdolności Maksa. Potrafi on spowal- 
niać czas, więc precyzyjnie trafiamy 
wrogów, nim coś mogą zrobić. 

Są też inne atrakcje. W jedynce 
uciekamy z restauracji, w której 
wszystko wybucha, a w dwójce 
ochraniamy gangstera uwięzione” 
go w wielkim, dziwacznym pluszo- 


wym stroju. Etapy rozgrywane 
w koszmarach Maksa to mroczne, 
abstrakcyjne labirynty. 

To klasyk, ale pierwsza część jest 
archaiczna. Pozostaje dwójka, któ- 
ra świetnie znosi próbę czasu. HM 


| Max Payne Antologia |u2 


RAM, karta 32 MB, DVD 


38 Gi 7/08 


Co prawda po upływie 
zaledwie kilku sekund 
wracamy w miejsce star- 
tu, ale nawet ten krótki 
czas wystarcza, by za” 
siać totalny chaos w sze” 
regach wrogów. Nasz 
bohater skacze na przy” 
kład tuż za plecy prze” 
ciwnika, ładuje mu po- 
cisk w potylicę, a kiedy 
jego kompan odwraca W Infernalu mamy do dyspozycji zwyczajną broń palną, 


się, by zobaczyć, co się jednak podstawą walki są nadnaturalne sztuczki 


WWW. .pl 


WYDANIE SPECJALNE 


A+ A 


nr 2/2008 
EXTRA EXTRAKZI 


COMMAND 6 CONQUER PEŁNA WERSJA PRZEBOJU 
pami PISMO Z PŁYTĄ 


1SSN 1897-4155 * NR INDEKSU 229-296 


POŚWIĘCONE GRZE 


COMMAND 


CONQUER 
GNIEWIKANEA 75 


frakcji! , 
podbój świata! z 
rozłam w NOD! 


Command 8 Conquer mand snconquer 
- Zwiastuny gry Command 8 Conquer 3: Gniew Kane'a A 
Poradnik do gry Command 6 Conquer 3: Wojny o tyberium 


z» "%w nie. o tybenium 


RED ALERT 3: NOWOŚCI 
ŚWIAT CSC: CIEKAWOSTKI 


PRZEGLĄD 


Wskazujemy tu, gdzie najtaniej kupić testowane w numerze 
gry. Informujemy także, jakie gry są naszym zdaniem 
najlepsze w swoich gatunkach i gdzie je korzystnie nabyć 


nakomitą mroczną przygo” 
a dówkę Penumbra: Czarna 

plaga, którą w tym nume- 
rze GIER uhonorowaliśmy tytułem 
Hitu miesiąca, najtaniej kupujemy 
w Wirtusie, gdzie kosztuje o 21 zło” 
tych mniej niż cena oficjalna wy- 
nosząca 99,90 złotych. Choć to 
wciąż sporo, jest to całkiem przy” 
zwoita oferta, szczególnie zwa- 
żywszy, że za tę kwotę otrzymuje- 
my dwie gry, ponieważ do Czarnej 


plagi wydawca dołożył pierwszą 
część tej pomysłowej serii pod ty- 
tułem Przebudzenie. 

Podobną sumę oszczędzamy, 
decydując się na zakup w Wirtusie 
drugiej najważniejszej gry tego 
numeru, czyli bardzo dobrej tak- 
tycznej strzelaniny (a tak napraw- 
dę to w tej edycji bardziej strzela- 
niny niż gry taktycznej) Rainbow 
Six Vegas 2, za którą zapłacimy 
tutaj jedynie 59,90 złotych. 


Kilka niezłych gier trafia właśnie 
do tanich serii. Spośród nich najbar- 
dziej tanieją wyścigi SEGA Rally 
- 9990 do 39,99 złotych. W tej sa- 
mej cenie pojawia się też pyszna 
strategia Company of Heroes: Kom- 
pania braci. Pierwszą za 34,90 ofe- 
ruje Wirtus, tę ostatnią zaś sklep 
PLAY.com.pl w cenie 34,30 złotych. 

Grand Theft Auto IV dostępne 
jest tylko na konsole, ale na pocie- 
szenie w taniej serii Cenegi otrzy” 
mujemy GTA: Vice City za 24,90 
(18,80 zł w 3kropkach). Do iden- 
tycznego poziomu tanieje wciąż 
porządny zestaw Max Payne. 


Najlepsze gry, najniższe ceny 


Podobny pomysł i wrażenia, lecz 
w nowoczesnej oprawie, zapewnia 
Stranglehold z Johnem Woo, którą 
za 66,90 złotych oferuje sklep wy- 
syłkowy 3kropki.pl. Można zaosz- 
czędzić TI złotych! Całkiem dobrą 
propozycją jest Splinter Cell: Cha- 
os Theory, która również wędruje 
na niższą półkę cenową i kosztuje 
w Wirtusie 19 zaledwie złotych 
(przy cenie wydawcy wynoszącej 
24,90). O ponad 50 złotych tanieje 
też Infernal - cena wydawcy to te- 
raz 24,90 złotych, a najtaniej grę 
kupujemy w sklepie Vivid.pl, gdzie 
kosztuje 18,50 złotych. m 


NAJNIŻSZE CENY GIER TESTOWANYCH W TYM WYDANIU 


Tytuł gry Ocena Cena/jakość _ Wydawca Cena wydawcy Najniższa cena Sprzedawca Telefon Strona www Koszt przesyłki 
Brothers in Arms: Earned in Blood PL bardzo dobra bardzo dobra |. Cenega 24,90 19,00 Wirtus.pl 022517 7850 wwwwirtus.pl 10 
FIM Speedway Grand Prix 3 PL. dostateczna dobra Techland 89,90 63,99 Planeta Gier 0226738579 www.planetagier.com 989 
Infernal FL dobra bardzo dobra Cenega 24,90 18,50 Vivid.pl 022 313 0127 wwwuivid.pl 990 
Max Payne: Antologia Po dobra bardzo dobra Cenega 24,90 19,00 Wirtus.pl 022517 78 50 wwwuwirtus.pl 0 
Nikita: Tajemnica skarbu piratów Pu dostateczna bardzo dobra Techland 59,90 49,90 3kropki.pl 0 33 817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 
Overclocked: Historia o przemocy PL dobra bardzo dobra Nicolas Games 179,99 53,90 3kropki.pl 0 33 817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 
Penumbra: Czarna plaga PL bardzo dobra bardzo dobra CD Projekt 99,90 78,90 Wirtus.pl 022517 7850 www.wirtus.pl 10 
Rainbow Six Vegas 2 PL dobra bardzo dobra Cenega 79,90 59,90 Wirtus.pl 022517 7850 www.wirtus.pl 0 
Speedball 2: Tournament PL dobra bardzo dobra Nicolas Games 49,99 34,90 3kropki.pl 0 33817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 
The Club PL dobra bardzo dobra CD Projekt 99,90 78,90 3kropki.pl 0 33817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 


PRAKTYCZNE KONTAKTY - ADRESY POLSKICH WYDAWCÓW GIER 


Nazwa firmy Adres Telefon Faks Witryna internetowa Producenci, których gry firma wydaje w Polsce 

CD Projekt 03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74 bud. E 022519 69 00 022519 6951 www.cdprojekt.info Atari, Blizzard, Disney Int. JoWooD, Konami, Paradox, SEGA, THO, Ubisoft, VU Games 
Cenega Poland 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 022868 52 68 02286852 60 www.cenega,pl 1C, Bohemia, CDV, Dreamcatcher, Eidos, Take 2, Ubisoft i własne produkty 

City Interactive 03-821 Warszawa, ul. Żupnicza 17 022 619 8590 022 619 99 35 wwwzciły-interactive.pl własne produkty 

Codemasters GmbH 20359 Hamburg (Niemcy), Millerntorplatz I 0440192 68 14 132 0440192 68 17 595 www.codemasters.com własne produkty 

EA Polska 02-135 Warszawa, ul. łżecka 26 bud. E 0 22575 72 02 022575 7400 polska.ea.com Electronic Arts 

10 Publishing 04-766 Warszawa, ul. Trakt Lubelski 163/34 022613 26 36 0226132729 www.iqpublishing.pl The Adventure Company, Big Ben Interactive, In 2 Games, Metro 3D Europe, Nobilis, Play it 
LEM 02-948 Warszawa, ul. Obornicka Il 022651 73 24 0226517326 www.lem.com.pl Activision, Black Bean, LucasArts, MonteCristo, Ubisoft 

LK Avalon 35-122 Rzeszów, ul. Kotuli 7 0178569912 017856 9912 www.lkavalon.com własne produkty 

Manta 03-876 Warszawa, ul. Matuszewska 14 bud, 4 022332 3450 022 332 3460 www.manta.com.pl Midas Games, Arxel Tribe 

Mark$oft 01-872 Warszawa, ul. Perzyńskiego 2 022 663 93 90 0 22 663 92 98 www.marksoft.com.pl Datasun, Pan Vision, SLICOM Multimedia óraz własne produkty 

Nicolas Games 41-215 Sosnowiec, ul. Wopistów 15 B 0 32 214 06 36 0 32214 06 36 wwwnicolasgames.com Compedia, Empire Interactive, Pan Vision, Shockwave Productions 

PLAY.com.pl 01-652 Warszawa, ul. Potocka 14 paw. 3 022 465 5178 022713 80 77 www.play.com.pl Cyanide, Egosoft, Ejay, IA Vision, IncaGold, Irydion, Mindscape, Phonomedia 
Techland 63-400 Ostrów Wlkp., ul. Żółkiewskiego 3 0 62 737 27 46 0 62 737 27 49 www.techland.com.pl Auralog, Emme Interactive, Empire Interactive oraz własne produkty 

TopWare Interactive 43-300 Bielsko-Biała, ul. Kamińskiego 19 033813 0316 033813 03 04 www.topware.pl Revistronic, Reality Pump oraz własne produkty 


Roczna prenumerata GIER 


Prenumeratę GIER 
i egzemplarze archiwalne 


można zamawiać: 
© telefonicznie: 0 22 358 62 06 
© e-mailem: prenumerata©askontakt.pl 
«- na stronie www.ksgry.pl 


| Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wy- 

syła do zamawiającego wypełniony blankiet przele- 
wu/wpłaty gotówkowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówie- 
nia rozpoczyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 
manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. 


W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, z kolei w wy- 
padku egzemplarzy archiwalnych - zamawiający. Gwarantujemy zwrot 
pieniędzy w wypadku odwołania prenumeraty. Zamówienie można od- 
wołać bez podania przyczyny w terminie 14 dni od otrzymania pierwsze- 
go zamówionego numeru. Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


| The Elder Scrolls IV: Oblivion r | 
i | 
| 


| 
| 
| 
| 


| Król gier fabularnych wciąż na tronie. Wielki świat kusi 
możliwościami, a historia wciąga na długie godziny 


| Ocena 
Cena/jakość 

| Cena wydawcy 49,90 zł 

| Najniższa cena 34,90 zł 
Sprzedawca Wirtus.pl 

| Telefon 0 22 517 78 50 

| Strona www.wirtus.pl | 

| Koszt przesyłki 10 zł 


| Call of Duty 4: Modern Warfare Pt 


ad 


Strzelanina emocjonująca jak żadna inna. Do tego bosko 
| wygląda i ma niezłą fabułę. Tego nie wolno przegapić 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


| Ocena | o celująca | 
| Cena/jakość bardzo dobra | 
| Cena wydawcy 7999 zł | 
| Najniższa cena 73,90 zł | 
| Sprzedawca 3kropki.pl | 
| Telefon 0 33817 68 47 
| Strona www.3kropki.pl | 
| Koszt przesyłki 9,50 zł 

Tytuł gry Ocena 
| Neverwinter Nights 2 PL bardzo dobra 
| The Sims2 r bardzo dobra 
| Wiedźmin PL bardzo dobra 


| Jade Empire PL dobra 


| Sam 6 Max: Sezon | PL bardzo dobra 


| Syberia Złota edycja PL bardzo dobra 

| Dreamfall: The Longest Journey Pr dobra 

| Fahrenheit r dobra 

| Company of Heroes: Kompania braci PL bardzo dobra 
Civilization IV Complete PL bardzo dobra 
Command 6 Conquer 3: Wojny o tyberium e bardzo dobra 
Star Wars: Empire at War +L dobra 
Assasin's Creed: Wersja reżyserska PL bardzo dobra 
(rysis PL bardzo dobra 

| Bioshock PL bardzo dobra 

| Gears of War PL dobra 

| Silent Hunter 4: Wolves of the Pacific FL bardzo dobra 

| Need for Speed ProStreet PL dobra 

| GT Legends PL dobra 

| SEGA Rally <P dobra 

| 

| UEFA Euro 2008 dobra 

| Tony Hawk's Underground 2 PL dobra 

| FIFA 08 PL dobra 

| Virtua Tennis 3 PL dobra 


R 


NA 


| GRID już nadjeżdża i na pewno będzie godnym następcą 
| DIRT-a, ale na razie wciąż mamy rewelacyjnego Colina! 


Experience 112 FL 


Dowód na to, że przygodówki żyją. Zamiast chodzenia: 
obserwacja i odpalanie urządzeń. Niegłupi pomysł... 


Ocena | 
Cena/jakość 
Cena wydawcy 79,90 zł | 
Najniższa cena 58,90 zł | 
Sprzedawca 3kropki.pl | 

| Telefon 0 33.817 68 47 | 
Strona www.s3kropki.pl 

| Koszt przesyłki 9,50 zł 


Colin McRae DIRT rt | 


| Ocena | 
Cena wydawcy 59,90 zł | 
Najniższa cena 46,90 zł 
Sprzedawca 3kropki.pl 
| Telefon 0 33817 68 47 
Strona www.3kropki.pl | 
I Koszt przesyłki 9,50 zł 


World in Conflict PL 


Strategia dla fanów żonglowania atomkówami. Trzeba 
zagrać, zwłaszcza że niebawem doczekamy się dodatku 


Ocena 

| Cena/jakość 
Cena wydawcy 99,90 zł 
Najniższa cena 46,10 zł 

| Sprzedawca PLAY.com.pl 
Telefon 0 22 465 51 78 
Strona www.play.com.pl | 
Koszt przesyłki 12,90 zł | 


Pro Evolution Soccer 2008 


| Mistrzostwa coraz bliżej, a Pro Evolution Soccer wciąż 


rządzi. Prawdopodobnie aż do następnej edycji 


Ocena | 
Cena/jakość (_ dostateczna | 
Cena wydawcy 129,90 zł | 
Najniższa cena 89,90 zł 

| Sprzedawca Ultima.pl 

| Telefon 0 22 624 7816 
Strona www.ultima.pl 


I Koszt przesyłki 12 zł 


bardzo dobra 59,90 49,00 Wirtus.pl 022517 78 50 wwiw.wirtus.pl 10 
bardzo dobra 89,90 58,99 Planeta Gier 0226738579 www.planetagier.com 9,99 
bardzo dobra 9990 6990 Ultima.pl 0.22 624 7816 www.ultima.pl 2 
bardzo dobra 1999 16,99 Ultima.pl 0 22 624 7816 www.ultima.pl 12 
bardzo dobra 1990 65,80 PLAY.com.pl 0 22 465 51 78 www.play.com.pl 12,90 
celująca 24,90 19,00 Wirtus.pl 022517 7850 www.wirtus.pl 10 
bardzo dobra 5990 34,20 PLAY.com.pl 0.22 465 51 78 play.com.pl 12,90 
celująca 19,99 1777 Planeta Gier 0226738579 www.planetagier.com 999 
bardzo dobra 3999 3430 PLAY.com.pl 0 22 465 51 78 www.play.com.pl 1290 
dobra 12990 74,30 PLAY.com.pl 0 22 465 51 78 www.play.com.pl 12,90 
dobra 39,00 61,50 PLAY.com.pl 022 465 5178 www.play.com.pl 12,90 
dobra 99,99 80,00 M.com.pl 0.22 465 51 78 www.play.com.pl 1290 
bardzo dobra 99,90 69,99 Wirtus.pl 022517 7850 www.wirtus.pl 10 
dobra 139,00 106,90 3kropki.pl 033817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 
bardzo dobra 99,90 > 5999 Wirtus.pl 022517 7850 wwwawirtus.pl 10 
dostateczna "12990 87,00 laneta Gier 0226738579 www.planetagier.com 9,99 
dobra 2990 5990 ltima.pl 022 624 7816 www.ultima.pl 12 
dostateczna, 139,00 108,90 LAY.com.pl 022 465 51 78 www.play.com.pl 1290 
celująca 2490 19,00 Wirtus.pl 022517 7850 www.wirtus.pl 10 
bardzo dobra 3999 3990 Wirtus.pl 022517 7850 www.wirtus.pl 10 
dobra 99,00 17499 3kropki.pl 033817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 
bardzo dobra 4990 29,99 Timsoft 094 346 1156 www.timsoft.pl 1195 
dostateczna 139,00 10799 3kropki.pl 033817 68 47 www.3kropki.pl 950 
022517 78 50 


www.ksgry.pl 


celująca 19.99 1199 Wirtus.pl 


www.wirtis.pl 10 
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Doradzamy, na czym grać poza domem 


Konsola na plażę 


Wakacje to dobry moment, by odpocząć od grania, ale bez 
przesady. Dwa tygodnie bez ulubionej rozrywki mogą się 
okazać męczarnią. Tanie rozwiązanie? Przenośna konsola! 


daj odsapnąć koleżankom 


8! PB) zagraj sobie 


EŃ ? 
eE]- 


Największe przeboje na PSP 


DER aprawdę mało kogo stać 
| N | na należycie mocarnego 

| U laptopa do gier, a przecież 
letnie miesiące wyjazdów jakoś 
trzeba sobie umilać, no bo w koń- 
cu ile można się opalać? Zresztą 
na plaży czy w pociągu nie zawsze 
byłoby wygodnie wyciągać kompu- 
ter. Dlatego warto rozważyć zakup 
konsolki przenośnej! 

W tej chwili liczą się właściwie 
tylko dwie: PlayStation Portable 
produkowane przez Sony oraz DS, 
czyli sprzęt firmy Nintendo. Ich 


ceny stanęły na całkiem rozsąd- 


nym poziomie, gier (niestety na 
ogół dość drogich) nie brakuje, 
obie wyświetlają niezłą grafikę 
ij kuszą dodatkowymi funkcjami. 
Każda z nich zapewnia trochę in- 
ny rodzaj zabawy, więc przezna- 
czona jest dla innych osób. 


CZWYBEWETNS 


Nieco tańszy (około 550 zł) DS 
ma dwa ekrany, z których jeden 
(ten dolny) jest dotykowy. To wy- 
nosi sterowanie w grach na nowy 
poziom. W zależności od potrzeby 
rysujemy na nim różne kształty al- 
bo na przykład rytmicznie stuka” 
my! Jest też mikrofon, do którego 
czasem wykrzykujemy proste ko- 
mendy albo w który... dmuchamy. 
Na konsolkę Nintendo dostęp” 
nych jest wiele nietypowych, ja- 
pońskich gier, które wykorzystują 
te funkcje. Na przykład w Brain 
Trainingu ćwiczymy szare komór- 
ki, wykonując różne zadania. Dziw- 
ne? Jeszcze jak! A jednak wielu lu- 


dziom się to podoba, wśród nich 
również tym, którzy na ogół nie 
grają. Podobnie jak gra pomagają” 
ca w trenowaniu jogi, program uła- 
twiający dbanie o zdrowie skóry 
czy też Cooking Mama, czyli coś 
dla fanów gotowania. Są też bar- 
dziej typowe, choć często innowa- 
cyjne gry, takie jak te z popularnej 
serii Zelda czy niezobowiązujące 
i wesołe odsłony platformówek 
z wąsatym Mario. 


ETIMEDIALNY PO 


PSP kusi lepszą grafiką. Gry wy- 
glądają niemal jak na konsoli Play- 
Station 2, zresztą wiele tytułów 
zostało przeniesionych prosto 
z niej. Na jednym, ale za to dużym 
ekraniku oglądamy zdjęcia z karty 
pamięci albo nawet filmy ze spe- 
cjalnych płyt UMD. Nie są one 
zbyt popularne, jednak całkiem 
sporo hitów już się na nich ukaza- 
ło. Jeśli w przyszłości planujemy 
zakup PlayStation 3, warto pamię- 
tać, że te konsole nieźle ze sobą 
współpracują, a gdy podłączymy 
oba sprzęty do internetu, może- 
my za pomocą PSP zarządzać 
stacjonarnym na odległość! Cena 
konsolki to około 650 złotych. 

Bez względu na to, którą z nich 
wybieramy, będziemy mogli grać 
w popularne serie takie jak FIFA 
czy Need for Speed. Przed wyjaz- 
dem na wakacje pozostaje jeszcze 
tylko pamiętać, że baterie nie dzia- 
łają wiecznie, więc trzeba zadbać 
o akumulatorki. | uważać, by nie 
zgubić tych maleństw! | 


Patapon 
FAA 


Przedziwny, niezwykle innowacyj- 
ny i diabelnie wciągający tytuł łą- 
czący elementy strategii czasu 
rzeczywistego z. grą fabularną 
i muzyczną. A wszystko w szalo- 
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nym klimacie: rysunkowe stworki 
śpiewają plemienne pieśni i wal- 
czą. Na pierwszy rzut oka wygląda 
na grę dla dzieci, jednak kresków- 
kowa grafika porywa również do- 
rosłych, bo wydawanie rozkazów 
poprzez wybijanie melodii to na- 
prawdę niezła rozrywka. 


God of War 

Chains of Olympus 

Jako spartański wojownik walczy- 
my z mitologicznymi potworami 
- cyklopami, minotaurami, a na- 


wet bazyliszkiem. Używamy do 
tego rozmaitych broni, jednak 
najważniejsze są płonące ostrza 
umocowane na łańcuchach, bo to 
właśnie dzięki nim zabójczy ta- 
niec z wrogami wygląda niesamo- 
wicie efektownie. Zdobywamy też 


czary, dokupujemy kolejne ataki 
i podziwiamy piękne widoki, na 
przykład w Hadesie. 


Syphon Filter 

Logan's Shadow 

Znakomita, trzymająca w napięciu 
szpiegowska gra akcji, w której bo- 
hatera obserwujemy zza pleców. 
Jest nim agent Logan, który sa- 
motnie zwalcza terrorystów. Inten- 
sywne wymiany ognia w mi- 
strzowski sposób połączono z faj- 
ną skradanką. Wychylamy się zza 


www.ksgry.pl 


Obie konsolki występują 
w dwóch wersjach. Nowsze 
są nieco droższe (zwłasz- 
cza w wypadku sprzętu 
używanego), więc decy- 
y dujemy, czy wprowadzone 
zmiany są na tyle istotne, by 
_ więcej płacić. DS Lite różni się od pier- 
wowzoru rozmiarem, wagą i lepszym 

».._ podświetleniem ekranu. Niby 60 gramów 
? różnicy to mało, ale nie w wypadku konsoli 

noszonej w kieszeni. 

W wypadku PSP Slim 6 Lite różnic 
jest więcej. Najważniejsza to możli- 
wość podłączenia konsoli do telewizo- 

ra LCD, jeśli dokupimy kabel. Do starych 

kineskopowych też się da, ale nie można wtedy 

uruchamiać gier. Te niestety nawet na płaskim ekranie 

nie wyglądają Świetnie. Ale dla osób, które przechowują w pa- 

mięci PSP zdjęcia i muzykę, to niezłe rozwiązanie, bo można zrobić zna- 
jomym szybką prezentację. Niebagatelna jest też mocniejsza bateria. 


Jeśli chcemy zaoszczędzić, może- 
my spróbować innego rozwiąza- 
nia i zamiast nowszych konsol 
upolować na jednej z aukcji inter- 
netowych GameBoya Advance. To 
starszy sprzęt, więc gry na niego 
nie szoku- 


Drobne różnice, nie tylko w cenie Coś dla poszukiwaczy okazji 


ją świetną grafiką, ale kilka nie- 


złych przebojów na pewno się: 


znajdzie. Jeśli się postaramy, mo- 
żemy kupić konsolę nawet za oko- 
ło 200 złotych. Wśród hitów, 
w które trzeba zagrać, jest legen- 
darna strzelanina Me- 
tal Slug ze śliczną 
p rysunkową grafi- 
ką albo Harvest 
_ Moon, czyli za- 
._ bawa w księży- 
= cowego rolnika. 
Na GBA ukaza- 
ło się też dużo 
świetnych plat- 
formówek z Ma- 
riem, Raymanem, 
Earthwormem Jimem 
czy Donkey Kongiem na 
czele. A do tego gry są tanie! 


Hity na DS-a, których nie wypada przegapić 


Brain Training na dotyko- 
Rysowanie, zadania matematycz- wym ekranie 
ne, czytanie na głos - czytojesz- i  kreślimy 
cze gra? Ci, którzy ją choć raz uru- trasę statku. 


chomili, są tak pochłonięci, że nie 
mają czasu się zastanawiać. Zaba- się w Linka, 
wa w ćwiczenie szarych komórek ubranego 
łączy przyjemne z pożytecznym. w zielone 
Konsolę trzymamy jak książkę szaty elfa, 
i rozwiązujemy zadania. Co jakiś jedną z naj- ELIT CE 
czas pojawiają się kolejne części. bardziej znanych postaci w historii 
gier Nintendo. 


wcielamy £ 


Draw the following p 


Seria Phoenix Wright 
Trzy części tej świetnej serii przy- 
godówek to- 


czą się na 
sali sądowej. 
„ To perełki, 
ds jakich nie 
znajdziemy 
The Legend of Zelda nigdzie in- $ 
Phantom Hourglass dziej. Wcie- 
Prawdziwy przebój! Rozwiązujemy lamy się tu | 
ciekawe łamigłówki, używamy rysi- _ w prawnika, Ii 
ka jak broni białej, notujemy uwagi  bronimy na- 


przeszkód i likwidujemy przeciwni- 
ków albo podkradamy się do nich 
"| niespodziewanie skręcamy im 
karki. Klimat filmów akcji może się 
podobać, a dodatkowym atutem 
jest niezła polska wersja językowa. 


www.ksgry.pl 


szego klienta i udowadniamy jego 
niewinność. Zbieramy dowody, 
analizujemy dane, przepytujemy 
świadków, a czasem używamy mi- 
krofonu, na przykład by zgłosić 
sprzeciw. Inteligentna rozrywka, 
ale trzeba dobrze znać angielski. 


Final Fantasy XII 
Revenant Wings 
Połączenie | 

japońskiej P 
gry fabular- 
nej ze strate- 
gią czasu $ 
rzeczywiste- 
go. Wciela- > 
my się w pi- | 
rata, który 
szuka skarbu 
na latającym SE E 
kontynencie. Fantastyczny świat, 
ciekawa fabuła, dużo zadań do wy- 
konania i bitwy, w których dowo- 
dzimy armiami, to główne atuty 
kolejnej odsłony legendarnej serii. 


Tekken: Dark Resurrection _ sterowanie bez analogowych ga-  "*% 
Jedna z najpopularniejszych serii » 
bijatyk w wersji przenośnej wypa- 
da nie gorzej niż na stacjonarnych 
konsolach PlayStation. Wprawdzie 


łek nie jest idealne, ale i tak warto 
zagrać. Ponad trzydziestu zawod- 
ników i wiele trybów gry zapew- 
niają długie godziny pojedynków. 
A najlepsze jest to, że można się 
bić ze znajomymi! 


Silent Hill Origins 

To mroczna opowieść, survival 
horror. Walczymy o przetrwanie, 
powoli zwiedzając ponure miejsca. 
Akcja rozgrywa się w niedalekiej 
przyszłości, a my wcielamy się 


New Super Mario Bros. 

Słynny hydraulik znów w akcji: kla- 
syczna dwuwymiarowa platfor- 
mówka ze skakaniem, bieganiem 
po planszy, zbieraniem bonusów 
i prostą walką. Ale całość jest tak 
przemyślana i dopracowana w naj- 
drobniejszych szczegółach, że po 
prostu nie można się oderwać. 


 PSCORE GBI 


a 


w Travisa Grady'ego, który walczy 
na krótki dystans z przedziwnymi 
potworami za pomocą stopniowo 
zużywających się metalowych ru- 
rek. Ta gra dla dorosłych ma też 
świetną ścieżkę dźwiękową. 
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Testujemy sensowne gamepady 


Na klawiaturze da się zarządzić w FIFIE, pomykać po ścianie 
w Prince of Persia, nawet wygrać rajd w Colinie. Jednak 
z padem o wiele łatwiej. Sprawdźmy, które są wyjątkowe! 


obry pad już od dawna nie 
jest luksusem. Jeszcze kilka 
lat temu wydając na taki 
sprzęt 40 czy 50 złotych, trzeba 
się było liczyć z tym, że brakować 
będzie podstawowych funkcji jak 


lasyczny, świetnie wykona- 
ny gamepad z jedną wadą 
i masą zalet. Wyjątkowo 
porządny plastik nie wyciera się 
nawet po bardzo długim okresie 
używania. Przyciski nie wciskają się 
na stałe, nie mają problemów 
z kontaktowa- 
niem, przy 


na przykład wibracja wzmacniają 
ca doznania we wszystkich grach 
czy przyciski pod palcami wskazu- 
jącymi, tak zwane spusty. Dziś już 
takiego ryzyka nie ma. Nawet naj- 
tańsze wybrane do testu pady 


szybkim wciskaniu nie blokują się 
i nie tracą sprężystości po roku 
grania. Szybkość reakcji także jest 
bardzo dobra. Pad ma w pełni kon- 
figurowalne przyciski, obsługuje się 
je w dołączonym oprogramowaniu. 
Kalibracja także jest błyskawiczna 
i bezproble- 


sprawdzają się naprawdę nieźle, 
a różnica pomiędzy nimi a czołów- 
ką leży głównie w detalach takich 
jak na przykład bezprzewodowość 
czy chłodzenie. | choć oceny mó- 
wią jasno, że zwycięzca jest jeden, 
to najważniejsze jest, że nie ma 
przegranych: każdy z gamepadów 
trzyma wysoki poziom. Wybór za- 
leży więc od gustu. || 


LOGITECH RUMBLEPAD 2 VIBRATION FEEDBACK 


Ergonomia na najwyższym po- 
ziomie, kształt przypomina ideał 
pada: Dual Shocka z PlayStation 2, 
który graczom o dowolnym rozmia- 
rze dłoni zapewnia komfort i precy- 
zję. W rękach leży niemal idealnie, 
minimalnie za mało miejsca jest na 
środkowe palce pod spodem. 


KWADRATOWY PROBLEM 


Pad ma jedną, ale wielką wadę: gał- 
ki analogowe są umieszczone 
w otworach kwadratowych, a nie 
okrągłych. Oznacza to, że kiedy 
chcemy poruszać gałkami po okrę- 
gu, nie możemy zakreślić pełnego 
koła, bo gałki wpadają w rogi kwa- 
dratu! W niektórych sytuacjach ma 
się uczucie, jakby grało się na kla- 
wiaturze, bo kąty strzału czy kie- 


LOGITECH CHILLSTREAM 


oto najbardziej atrakcyjny, 
jeśli chodzi o jakość i funk- 
cje, gamepad na rynku. 
Oczywiście za te atrakcje trzeba 
zapłacić odpowiednio dużo, jednak 
dla tych, dla których pieniądze nie 
są wielkim problemem, będzie to 
absolutnie najlepsza inwestycja. 


JAKOŚĆ PRZEDE WSZYSTKIM 


Pad jest świetnie zbudowany. Ma- 
teriał, z jakiego go skonstruowano, 
to wyjątkowo twarde, trwałe, a jed- 
nocześnie miłe w dotyku tworzywo 
sztuczne. Od razu czujemy, że ma- 
my do czynienia z pierwszą ligą. 
W newralgicznych miejscach znaj- 
dują się gumowe wstawki, które 
zapobiegają ślizganiu się palców. 
Wszystkie guziki wciskają się 
precyzyjnie, dokładnie, lekko, a za” 
razem trudno jest tutaj zrobić coś 
przypadkowo. Przyciski spustowe 
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także mają niespotykaną w innych 
pecetowych gamepadach jakość, 
nie ma w nich żadnej bezwładno- 
ści, a przy tym nie odskakują, jak- 
by nic ich nie kontrolowało. Gałki 
analogowe też są bardzo wygodne, 
a ich otwory to idealne okręgi, 
więc można kręcić kółka. 

Podczas gry większość gamepa- 
dów na rynku naśladuje typowe 
kontrolery do konsol PlayStation, 
ale ten się wyróżnia. Ma trochę in- 
ny układ, taki jak w konsoli Xbox 
360. Większa odległość pomiędzy 
gałkami analogowymi powoduje, 
że lepiej gra się nim na przykład 
w gry samochodowe czy bardziej 
statyczne zręcznościówki. Do tej 
pierwszej grupy przydają się także 
analogowe spusty umieszczone 
pod palcami wskazującymi. Dzięki 
nim łatwiej jest na przykład regulo- 
wać położenie pedału gazu czy też 
otwarcie przepustnicy. 


Tym, co dodatkow 
wyróżnia ten model 
Logitecha spośród 
całej reszty pa- 
dów jest... Sys” 
tem chłodzenia / 
dłoni. W rącz- 
kach i pod £ 
spodem są 6 
setki otwor- 
ków, przez 
które  za- 
montowany 
we wnętrzu 
mały wiatraczek 
wdmuchuje zimne powietrze prze- 
ciwdziałające poceniu się rąk. To 
naprawdę pomaga - komfort uży- 
wania jest tu wyjątkowo wysoki, 
a jednocześnie rozwiązanie wcale 
nie jest głośne. Do pełni szczęścia 
pad mógłby być jedynie jeszcze 
bezprzewodowy, ale wtedy byłby 
cięższy i raczej bez wiatraczka. M 


runki biegu postaci są ograniczone. 


Pad ten ma także swoją wersję 
bezprzewodową, która jest, jeśli 
chodzi o ergonomię, taka sama, 
ale nie ma kabla łączącego z pece- 
tem. Potrzeba więc do niego bate- 
rii, ale komfort jest duży: każdy 
gracz wie, że węzły na biurku i pod 
nim to zmora. Cena jest jednak 
także nieco wyższa - ta wersja 
kosztuje ponad 200 złotych. | 


PARAMETRY TECHNICZNE 


wibracja, konfigurowalne przyciski, 
analogowe gałki, cztery przyciski 
pod palcami wskazującymi, 
układ jak w PlayStation 2 


PARAMETRY TECHNICZNE 


___ wibracja, układ jak w Xboxie 360, 

konfigurowalne przyciski, dwa przyciski 
i dwa spusty pod palcami wskazującymi, 
analogowe gałki, chłodzenie rąk 


OUDÓĆ 


cena/jakość bardzo dobra 


L cena: 125 zł 


WWW. „pl 


iedrogi, klasyczny pad wart 

polecenia fanom wyścigó- 

wek i zręcznościówek. Wy- 
gląda jak zaprojektowany z myślą 
o tych grach. Ma styl jak pad do 
Xboxa 360, więc ergonomia jest 
w pierwszej lidze. Na rączkach są 
wyżłobienia pod palec ser- 
deczny, a antypośli- 
zgowe i bardzo 
miłe w dotyku 
pokrycie robi 
swoje. Zasto- 
sowany tu pla- 
stik nie spra- 
wia wrażenia 
taniego. Poraż- 4 
ką Są za to wy-4 
pustki na gał- 
kach, bo palce się 
po nich ślizgają. 


Przyciski dobrze i szybko reagują, 
łatwo się wciskają. Odwrotnie jest 
z guzikami pod palcem wskazują- 
cym, tak zwanymi bumperami. Kie- 
dy są wciśnięte, brakuje im dosta- 
tecznego odskoku; tę samą wadę 


ma gałka analogowa, którą daje się 
klikać. To sprawia, że pad sprawuje 
się gorzej w grach wymagających 
wysokiej precyzji lub na przykład 
łączenia uderzeń w kombinacje. 
Trochę bardziej dokładny mógłby 
być także krzyżak, drybling w Pro 
Evolution Soccerze nie 
był łatwy do wykona- 
nia. W Colinie jed- 
nak model spraw- 
dza się świetnie, 
również dzięki 
temu, że ma 
dwa analo- 
gowe spusty 


idealne jako 


uca a 


PARAMETRY TECHNICZNE 


| wibracja, konfigurowalne przyciski, gałki 
analogowe, dwa przyciski i dwa spusty 
pod palcami wskazującymi, 
układ jak w Xboxie 360 | 


cena/jakość bardzo dobra 


> ; cena: 59 zł 


en pad ma najlepszą ergo- 
nomię. Dłonie każdych roz- 
miarów będą miały uczucie, 
jakby oblewała je płynna substan- 
cja, idealnie do nich dopasowana. 

Początkowo urządzenie sprawia 
wrażenie dużego, ale wszystko ma 
tu swoje powody. | choć guma tro- 
chę się klei do rąk, to nie tylko mi- 
nimalizuje zmęczenie, ale jesz- 
cze stabilizuje ręce podczas ; 
karkołomnych ewolucji. Estety- 
ka pada jest kontrowersyjna: Ę 
całość wygląda jak model 
statku kosmicznego, błyszczą” | 
ca farba nie robi dobrego wra- 
żenia, użyty plastik także, ale 
te sprzęty mają być użytecz- 
ne, a nie piękne. 


Od strony użytkowej też jest nie- 
źle: każdy z przycisków ma tryb 
autofire, czyli szybkiego, automa- 
tycznego powtarzania komendy. 
Do tego turbo, choć mało gier to 
już wykorzystuje, głównie proste 
strzelaniny. Pad ma też wibrację 
oraz, niestety, mało precyzyjny 


krzyżak, który zbyt często prze- 
skakuje pomiędzy bliskimi kątami, 
więc łatwo się pomylić i pobiec na 
skos zamiast przed siebie. Dość 
ciężko wciska się też przyciski pod 
palcami wskazującymi. Niezłe są 
za to gałki analogowe. 


PARAMETRY TECHNICZNE 


wibracja, konfigurowalne przyciski, 

analogowe gałki, cztery przyciski pod 
palcami wskazującymi, układ jak 

wPlayStation 2, tryb turbo, autofire 


6 czerwca startuje wielki konkurs: 


SUPERSNAJPER 


Już 7 czerwca inauguracja Euro 2008. 
Przeżyj ogromne emocje razem 

z Przeglądem Sportowym. 

Weź udział w KONKURSIE i wygraj samochód 
oraz wiele innych atrakcyjnych nagród. 
Sprawdź swoje zdolności menedżerskie! 
Prosty konkurs, atrakcyjne wygrane. 

Każdy może wygrać. 


Kup 6 czerwca 
Przegląd Sportowy 
ze Skarbem Kibica 
Euro 2008 i wygraj! 


Emocje, satysfakcja, wspaniałe wygrane! 


PRZEGLĄD 


PGF INTELLIGENT DRIVE 1810PLUS | 


| DYSK PRZENOŚNY | Urządzenie tak małe, że trzeba się 


ośniki danych typu USB 
NI stick należą do najwygod- 

niejszych urządzeń służą- 
cych do przenoszenia plików, ale 
dla wielu są i tak za duże. Tajwań- 
ska firma PQI zrozumiała to i wy- 
puściła na rynek coś, w czego ist- 
nienie aż trudno uwierzyć. Nie dla- 
tego, że jest to potencjalnie nie- 
możliwe do zbudowania, ale dlate- 
go, że nie wiadomo, czemu nikt 
wcześniej nie spopularyzował ta- 
kiego rozwiązania. 


MAŁY JAK PAZNOKIEĆ 


Mowa o najmniejszym na świecie 
USB sticku - płytce niewiele więk- 
szej od paznokcia dużego palca 
dorosłego mężczyzny! Jak widać 
na zdjęciach, wygląd nie mówi, 
czym jest: malutka obudowa z bar- 
dzo trwałego plastiku nie zdradza, 


Ergonomiczny 
kształt, techniczna 
maestria, styl i... wysoka cena 
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pilnować, by go nie zgubić. Ale warto być uważnym, 
bo w niektórych sytuacjach jest naprawdę przydatne 


co kryje się w środku. Listek, który 
wkłada się do napędu w kompute- 
rze, konsoli do gier czy systemie ki- 
na domowego, wysuwany jest jed- 
nym ruchem kciuka. Po włożeniu 
na zewnątrz zostaje tylko ma- 
ły fragmencik. I to jest wła- 
śnie największa jego _ 
zaleta: absolutna _ 
kompaktowość, /* - 
która sprawia, 4 
że jest wy- 
jątkowo po- 
ręczny i wy- 

godny w użyciu. Jest malutki i le- 
ciutki, ale nie znaczy to, że zdecy- 
dowano się na jakiekolwiek ustęp” 
stwa w jakości czy parametrach. 
Prędkość odczytu wynosi 27 me- 
gabajtów na sekundę, a pojem- 
ność 2 GB to standard. Po włoże- 
niu komputer od razu rozpoznaje 
go jako dysk wymienny. 


Największa zaleta urządzenia to 
też niestety jego zasadnicza wada. 
Jest tak małe, że użytkownikom 
trudno będzie go nie zgubić! 


PIĘKNY DROBIAZG 


H Na szczęście w ze- 
+ stawie jest eleganc- 
2 ka cienka linka, dzię- 
„ać ki której można przy- 
" czepić przedmiot na 
przykład do telefonu komórkowe- 
go lub wykorzystać zamiast zwy- 
kłego breloczka do kluczy. Wte- 
dy staje się najbardziej przy- 
datnym gadżetem. Druga wa- 
da natomiast jest taka, że po wy” 
sunięciu listka USB z obudowy nie 
jest on niczym osłonięty, więc dość 
łatwo narazić go na uszkodzenia 
mechaniczne. A o te wcale nietrud- 
no, ponieważ skoro jest to sam li- 
stek, to ryzyko włożenia go do na- 
pędu odwrotną stroną jest bardzo 
duże - często trzeba się nagłów- 
kować. Ale po przyzwyczajeniu się 


4 
wię, 


STEEL SERIES IKARI 


| MYSZKA | Na rynku jest już dużo myszek dla graczy, coraz 
trudniej wybrać. Warto dać szansę temu gryzoniowi! 


J 


akie są zalety Ikari? Według 
producenta mogą jej z po” 
wodzeniem używać zarów- 
no gracze kontrolujący gryzonia 
głównie palcami jak i ci kładący 
na nim całą dłoń i robiący zama- 
szyste ruchy. Takie rozwiązanie 
jest jednak niewiadomą: u niektó- 
rych się sprawdza, u innych nie, 
więc najlepiej samemu się przy- 
mierzyć przed zakupem. 

Jeśli jednak pasuje nam ergono- 
mia (a powinna, bo wykonanie jest 
wzorowe), będziemy bardzo zado- 
woleni. Wszystkie parametry tech- 
niczne są na najwyższym pozio- 
mie. Jeśli chodzi o rozdzielczość, 
twórcy podają parametr cpi, czyli 
liczbę odczytów pozycji sensora na 
cal pokonywany przez myszkę. 
Maksymalnie wynosi 3200 cpi, ale 


to poziom tak wysoki, że niewielki 
ruch ręki przemieszcza kursor 
z jednego końca typowego ekranu 
na drugi. Dlatego ta opcja poleca” 
na jest wyłącznie zaawansowanym 
graczom. Wszyscy inni za pomocą 
dołączonego oprogramowania mo- 
gą wyregulować rozdzielczość 
z dokładnością do 1 cpi. Bardzo do- 
bra, wyjątkowo użyteczna opcja. 


WYGODNA IFELASTYCZNA 


Guzikiem przy kółku myszy przełą- 
czamy dwa ustawienia rozdzielczo- 
ści. Da się mu oczywiście przypisy- 
wać nasze własne wartości. To nie 
koniec możliwości konfiguracyj- 
nych. Możliwe jest też przypisywa- 
nie makr (sekwencji kilku wciśnięć 
przycisków odpalanych pojedyn- 
czym klikiem) i zachowywanie ich 
w różnych profilach, na przykład 
jednym do strzelanin, a innym do 
strategii czasu rzeczywistego. 


to jeden z najfajniejszych i nie- 
zbędnych wynalazków dla gracza. 
No i jak stylowo wygląda! | 


ALTERNATYWA 


zasadzie dla tak małych nośni- 

ków danych alternatywy nie ma. 
Są nią więc te większe, wyróżniające 
się na tle rynku w inny sposób. Takie 
jak na przykład Kingston Data Traveller 
EURO 2008, który ma namalowaną pol- 
ską flagę albo tytanowe pendrive'y 
SanDiska wykonane ze specjalnych, od- 
pornych na zniszczenia stopów. 


PARAMETRY TECHNICZNE 


wymiary 34,8x15,2x5 mm, waga 2,5 g 
Ę pojemność 1 lub 2 GB 
kompatybi 


cena: 49 zł (2 GB), 37 zł (l GB) 


Poziom wykonania jest dobry, 
ale niższy niż u Logitecha, Microso- 
ftu i Razera. Chodzi głównie o przy- 
ciski - tamte firmy potrafią nadać 
im o wiele lepszy i głębszy klik. Po- 
za tym Ikari brakuje regulacji wagi 
myszki przez wymienianie ciężar- 
ków. Konkurencyjny model Logite- 
cha ma tę opcję, a myszki pozosta” 
łych dwóch firm są lepsze jakościo- 
wo. A skoro Steel Series żąda za 
swój flagowy produkt prawie 300 
złotych, możliwości też powinny 
być z najwyższej półki. M 


PARAMETRY TECHNICZNE 


UN A SE3200cpl >. Ę 
_sześć programowalnych przycisków - 
sensor laserowy 


cena: 279 zł 


> 


www.ksgry.pl 


HEADSET HS-450 


Słuchawki i mikrofon: zestaw 
wysokiej klasy dla każdego, komu Skype 
czy Teamspeak często służą do rozmów 


en zestaw jest wyjątkowo 

lekki - po założeniu go nie 

czujemy, że coś mamy na 
głowie. Tylko długie, dające się nie- 
co wyginać ramię mikrofonu psuje 
wrażenie, że dźwięk dobiega zni- 
kąd. Nie ma ucisku, uszy i głowa 
nie męczą się nawet po wielu go- 
dzinach. Miękkie poduszki 
tłumią dźwięk z zewnątrz. 


Mikrofon jest bardzo dobry, roz- 
mówcy nie słyszą zniekształceń ani 
szumów, dźwięk brzmi bardzo na- 
turalnie, nawet gdy szepczemy. Po- 
maga też redukcja szumów. 
Muzykę HS-450 odtwarza przy- 
zwoicie. Dźwięk nie ma takiej siły ani 
czystości jak w droższych, wyspecja- 
lizowanych modelach, zaś przy naj- 
większej głośności słychać czasem 
szumy, ale to solidny poziom. 


o arcywygodna podkładka 

pod mysz idealnie nadająca 

się dla kogoś, kto dużo gra 
w sieciowe strzelaniny i strategie. 
Wykonana jest z firmowego raze- 
rowego materiału, który jest ni to 
śliski, ni to szorstki, wręcz idealny. 


Materiał jest wytrzymały (testują- 
cy szurał po nim myszą bardzo dłu- 
go, odblokowując kolejne złote gi- 
wery w Call of Duty 4) i jednocze- 
Śnie nie sprawia niemiłego wraże- 
nia w dotyku, jak to się nierzadko 
zdarza w wypadku szklanych pod- 
kładek. Niektórych, szczególnie 
tych, którzy uwielbiają grać z wy- 
soką czułością myszy, mogą jed- 
nak zrazić spore rozmiary Destruc- 
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To niby taki mało ważny element 
wyposażenia, ale jak się okazuje, podstawowy dla wygody, 
gdy codziennie przemierzamy myszą po stole setki metrów 


Książę Kaspian pojawi się nie tylko w kinie, ale też na monitorach © 
w nowej grze. Poznajemy w niej historię słynnego zamku Ker-Paravel 
oraz losy przejęcia władzy nad Narnią przez okrutnego króla Miraza. 
Jeśli chcecie wygrać jedną z gier, które pozwolą wam uczestniczyć 
w tej wspaniałej przygodzie, weźcie udział z w naszym konkursie! 


ie da się pod Co to jest Narnia? 
Rae A. Fantastyczna kraina 


B. Nowy proszek do prania 
C. Szwedzki producent kaloszy 


=. Nagrody wygrywa 40 osób, które przyślą 
ij , SMS-em poprawną odpowiedź na zada- . 
s ne pytanie. Wysyłamy SMS-a o forma- 
cie KSG.Kaspian.A, KSG.Kaspian.B 
lub KSG.Kaspian.C na numer 72150. RA 
Koszt jednego SMS-a wynosi 2,44 ©. 
złotych z VAT. Szczegółowy regu- = 
lamin jest dostępny do wglądu 
w siedzibie redakcji. 


PARAMETRY TECHNICZNE 


pasmo przenoszenia od 20 Hz do 20 kHz | 


mikrofon od 100 Hzdolekłz __ | 
przewód 2,5 m, waga 145 g | 


TY 


„zestawów 
r |gier ge 


tora. Jest istotnie większy od tego, 
do czego przyzwyczajają nas wy- 
twórcy produktów biurowych. Ale 
jego jedyną prawdziwą wadą jest 
trochę za ostry kant - jeśli gramy 
z nadgarstkiem na stole, przy prze- 
suwaniu myszki do góry czuć, kie- 
dy przekraczamy krawędź pod- 
kładki. To miejsce można i trzeba 
było wyłożyć czymś bardziej mięk- 
kim niż plastikowa okleina. 

Oprócz swych wszystkich zalet 
podkładka ma problem - jest nim 
cena. Za 150 złotych można kupić 
porządną mysz, a co dopiero pod- 
kładkę pod nią. Z drugiej jednak 
strony, zgodnie z hasłem reklamo- 
wym tego produktu, destrukcja 
wymaga precyzji. m 


t Ve.10 myczyjksląże Kaspian|| 
e 10 koszulek ai są * 


zę 


PARAMETRY TECHNICZNE 


wymiary 35 na 28 cm 


cena/jakość dostateczna 


cena: 150 zł 


BAĆ 


W targanym konfliktami świecie Antaloor pomagamy bezimiennemu łowcy nagród odnaleźć zaginioną siostrę. 
Rodzeństwo wpakowało się w niezłą historię z upadłym bogiem orków, panem wojny i zniszczenia. Pokazujemy, jak zdobyć 
porządny środek lokomocji, pokonać żywe szkielety i uwarzyć paskudną nalewkę z jeszcze paskudniejszych składników 


Wszelkie ak- 

cje wykonu- 
jemy 
Tu zaczynamy 
nią rozmowę. 
Ikona zna” 
czy, że roz” 
mówca ma dla 
nas zlecenie. 


SKOJUBEC AK. | ©). = 
Klawisze * 7 do przełączają między domyśl- 

nym i własnymi paskami poleceń. Własne paski 
konfigurujemy, przeciągając cechy z ekranu ekwipun- 
ku lub rozwoju postaci na pasek poleceń 


Atakujemy, klikając na cel. Nie 
każdy cios go dosięga, ale wraz 
z rozwojem postaci jest coraz lepiej. 
Używamy ciosów specjalnych 
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broniami jednoręcznymi Kii. By 
wzmocnić obronę, zamiast drugie- 
go miecza można nosić tarczę 


Pasek skró- 

tów Kl za- 
wiera najczęst- 
sze czynności. 
Zmieniamy je 
klawiszem x, 
a wykonujemy 

i klawisza” 
miod do 


Klawisz Fz otwiera okno ekwipunku. Broń i sprzęt 

zmieniamy, przeciągając je na postać. To, czego nie 

można użyć, jest zaznaczone czerwienią Kl. Wskazując 
przedmiot, porównujemy go z używanym 


Strzelając z łuku, trzymamy 
i naciągamy cięciwę - im 

mocniej, tym większe obrażenia 

zadamy. Nie zmienia to zasięgu. 


- wybór 
opcji, atak, przeciągnięcie pole- 
cenia na pasek skrótów 

- Wyda” 
nie wybranego polecenia, wyrzu- 
cenie przedmiotu na ziemię 
z ekranu ekwipunku 

, A- ruch naprzód, wstecz 
, D - obrót w lewo, w prawo 
- skok 
- skok do tyłu 
- wydobycie lub schowanie 
broni 
- czynność kontekstowa 
- wezwanie konia 
- umiejętności 
- ekwipunek 
- magia 
- misje, mapa 
- reputacja 
- minimapa 
do - paski poleceń 
do © - wybór polecenia z paska 
+ F1- szybki zapis stanu gry 
+ F2 - zapis stanu gry 
+ F3 - wczytanie szybkiego 
zapisu stanu gry 
- następne polecenie 
+ X - poprzednie polecenie 
- pauza 
/End - kamera w lewo/ 
w prawo 
/ - kamera w górę/ 
w dół 
/ - przybliżanie/ 
oddalanie 
- szybkie przybliżenie 
- menu gry, zamknięcie okna 
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Druga metoda walki na dystans to czary. 
Ekran magii kryje się pod klawiszem F 2. Te 
trzy pola Kii odpowiadają tym miejscom EH na 
pasku zadań, czary przeciągamy tak jak wypo- 
sażenie. Umieszczone tu karty zmieniają 
działanie czaru, wydłużając go lub wzmacniając. 


Nie każdy czar działa na każdego wroga. 
Na przykład należący do kręgu magii ognia 
Promień wywoła tylko szczery uśmiech żywe- 
o szkieletu. Ale gdy zmienimy go na Zni 
z kręgu powietrza, do zlikwi- 
dowania przybłędy wystarczy jedno kliknięcie. 


walki nie 

Spuszczamy wzro- 
ku z pasków energ 
i poziomu many Kl. Je- 
Śli niebezpiecznie zbli- 
żają się do zera, pamię- 
tamy o ich uzupełnie- 
* niu. Odpowiednie mik- 
. stury są automatycznie 
przypisywane do pól 9 
i O paska poleceń 


Podczas 


JS (a 


1594 
554/854 


PunkTy umiejęrności: 10 


3 ad s 


AŻ 


Poziom: II 
Pxr. De 


NU] 


Specyficzną kategorię czarów stano- 

wią przywołania. Po odżałowaniu spo- 
rego zapasu many na rzucenie jednego z nich 
u naszego boku pojawia się mniej lub bardziej 
groźny pomocnik El przez kilka minut wspo- 
magający nas aktywnie w walce. 


Skuteczność bro- 

ni zwiększają róż- 
ne modyfikatory Ell od- 
powiadające  kręgom 
magii i nekromancji. Po 
wskazaniu kursorem na 
zielono są zaznaczane 
rodzaje broni, które da 
się wzmocnić. Stopień 
wzmocnienia sprawdza- 
my w tym miejscu 


Zaliczając misje i pokonując wrogów, 

zdobywamy doświadczenie. Klawisz 
otwiera panel rozwoju postaci. Rozdzielamy 
z prawej, należącej do sklepu strony na naszą, punkty cech ogólnych El. Żywotność El wpły- 
lewą Ell, sprzedajemy zaś dokładnie odwrotnie. wa na energię, zręczność El na szybkość, od si- 
Pamiętamy, że równocześnie możemy nieść je- ły [l zależy moc ataku wręcz i udźwig, a siła 
dynie określoną liczbę przedmiotów E woli El daje dostęp do czarów i many. 


W tym miejscu widzimy wersję panelu 
ekwipunku otwierającą się po wejściu do 
sklepu. Wyposażenie kupujemy, przeciągając je 


- dzięki tej umiejętności 


- rozwijamy tę zdolność, aby 
si zadajemy więcej obrażeń, walcząc z konia 


Śl podczas podkradania się od tyłu do ofiary 

sa. szansę powodzenia kradzieży oraz 

liczbę fantów wyciągniętych z sakiewki 

- pozwala zakładać coraz bardziej 
«s wyrafinowane pułapki, zaś każda z nich 


zadaje więcej obrażeń i jest w stanie unieru- 
chomić wroga na dłuższy czas 


ł - zwiększa się nasza szybkość 
1 podczas poruszania się wpław 


- pozwala otworzyć najbardziej 
zaawansowane zamki 


- im wyższy poziom, tym 
bliżej da się podejść od tyłu do wroga bez 
zwracania jego uwagi 


a - podnosi jakość przygotowy- 
wanych przez nas mikstur 


www.ksgry.pl 


Widać tu podstawowe cechy postaci Eli, 

rozwój magii El oraz pasywne El i aktyw- 
ne El umiejętności bojowe. Na dole umieszczo- 
no odpowiednio pasywne Ef i aktywne El umie- 
jętności strzeleckie. Elementy aktywne wykorzy- 
stujemy, klikając na pasek poleceń. Nowe cechy 
odblokowujemy u napotykanych nauczycieli. 


= im wyższy poziom w danym typie magii, 
tym bardziej zaawansowanych czarów używamy. 
| - ataki falami uderzenio- 
wymi i piorunami, czary wzmacniające 
ia - głównie czary ofensywne, 
przypalające całe grupy przeciwników 
ia wody - czary związane z mrozem, 
SPÓWANIEJaCe3 i osłabiające wroga 
| - zarówno zaklęcia lecznicze 
jak też ofensywne 


S > 


(zakazana) - kontro- 
lowanie umarłych, rzucanie klątw 
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Parowanie zwiększa szanse odparcia ataku 
tarczą lub bronią trzymaną w lewym ręku 


Równowaga zmniejsza ryzyko przewróce- 
«sA nia bohatera podczas walki wręcz 


Silna dłoń zwiększa siłę ciosów zadawa- 
ai rych przez naszą postać 


Szał bojowy - podczas walki ciosy wroga 

<£2 nie blokują naszego ataku, dzięki czemu 
szybciej rozprawimy się zwłaszcza z grupą 
słabszych przeciwników. Równocześnie sami 
odnosimy jednak większe obrażenia 


s» Walka obronna - defensywny styl walki 
ad zmniejsza odnoszone obrażenia, ale na- 
sze ciosy są słabsze. Korzystamy z tej umiejęt- 
ności tylko podczas walki mieczami 


mj Podłe sztuczki - kopiąc piach w oczy wro- 

saźl ga i chwilowo go oślepiając, zwiększamy 
siłę własnych uderzeń i ciosów specjalnych. Nie 
działa na wrogów z tarczą 


Cios krytyczny podnosi szansę zadania 
4 szczególnie mocnego ciosu, zwiększa też 
jego siłę, co pomaga zakończyć szybko walkę 


p] Walka dwuręczna umożliwia walkę dwo- 

£42 na rodzajami broni równocześnie (oczy- 
wiście nie dotyczy to broni oburęcznych), roz- 
wijanie tej cechy zwiększa celność ataków 


m Ogłuszenie działa jak Podłe sztuczki, tylko 
MA że tu - nieco mniej finezyjnie - uderzamy 
wroga w głowę. Trzeba walczyć maczugą lub 
młotem, nie działa na noszących hełm 


są Złamanie miecza zwiększa szansę na zła- 
4 manie broni wroga przy użyciu specjalne- 
go łamacza mieczy trzymanego w lewym ręku 


ej Wysadzenie z siodła daje sposobność 
zrzucenia wroga z konia przy wykorzysta- 
niu długiej broni, takiej jak włócznia czy kostur 
Wytrącenie tarczy - walcząc toporem, mo- 
Z żemy wytrącić wrogowi tarczę 


SEE: 


Powalenie podnosi prawdopodobieństwo 

SZA tego, że podczas walki po jednym z wy- 
prowadzonych przez naszego bohatera ciosów 
wróg zaatakuje pole bitwy plecami. Czyli prze- 
wróci się, tracąc szansę na atak 


re Kamienna skóra zwiększa odporność na 
s obrażenia, tak zwykłe jak i magiczne 


ny 


Zabójczy cios - gdy podkradamy się ze 
Al sztyletem lub nożem, skutecznie atakuje- 
my wroga od tyłu, używając tej zdolności 


y-q Zabójczy piruet - jednym błyskawicznym 
Zi ruchem atakujemy wszystkich otaczają 
cych nas wrogów 


Mo - gdy trzymamy w ręku po- 
chodnię, zadajemy cios specjalny oszała- 
miający na chwilę przeciwnika 


[> M - markujemy cios tarczą i spowal- 
fiamy przeciwnika, atakując jego nogi. 
Daje czas niezbędny na ucieczkę lub kontratak 


Szybkie strzelanie - spraw- 
niej wypuszczamy jedną lot- 
ną strzałę za drugą 


Naprężenie umożliwia su- 
persilne naciągnięcie cięciwy 
i wypuszczanie szybszych i moc- 


p Rozbrajająca strzała ma 
większą szansę na wytrące” 
nie wrogowi broni z rąk 


Przebijająca strzała zwięk- 
sza liczbę wrogów przeszy” 
wanych jednym naszym strzałem 


niejszych strzał 


Naciągnięcie początkowe 
Sm w połączeniu z szybkim 

strzelaniem sprawia, że mniej cza- 

su tracimy na naciąganie cięciwy 


Zbliżając się do ka- 

pliczek Maliel, uzu- 
pełniamy energię życio- 
wą. Odradzamy się tam 
też po śmierci, musimy 
wtedy jedynie znaleźć 
miejsce, gdzie polegli- 
śmy i kontynuujemy mi- 
sję bez utraty ekwipun- 
ku czy umiejętności! 


50 Asik" 7/08 


Dokładne celowanie zwięk- 
sza rozmiary obrażeń zada- 
wanych przez nasze strzały 


EPAR 


Miasto, centrum kul- 

tury, handlu, polityki. 
Docieramy tu jak naj” 
szybciej. Są tu przed- 
stawiciele gildii zlecają” 
cy zadania, sprzedawcy 
tandetnego uzbrojenia 
i nauczyciele odpłatnie 
odblokowujący nowe 
umiejętności. 


Wiele strzał - równocześnie 
wypuszczamy kilka strzał. Im 
wyższy poziom tej zdolności, tym 


jest ich więcej i są one celniejsze 


ja 


Nie całe złoto leży 

w kieszeniach. Cen- 
niejsze gadżety ukryto 
w znajdowanych niemal 
na każdym kroku skrzy- 
niach. Otwieramy je za 
pomocą wytrychów, po- 
maga też dobrze rozwi- 
nięta umiejętność no- 
sząca tę samą nazwę. 


EJ Oślepiająca strzała działa 
podobnie jak Podłe sztuczki 
albo Oparzenie, tyle że efekt osią” 
gamy przy użyciu strzały 


Tu tankujemy manę. 

Jeśli mamy zacięcie 
magiczne, a w pobliżu 
kręci się banda zbrod- 
niarzy, niegłupim pomy 
słem jest zwabienie ich 
w to miejsce. Teraz mo- 
żemy siać zaklęciami, 
nie narzekając na brak 
magicznej energii! 


www.ksgry.pl 


©: 


CZ, 


Czasem warto rzucić się w odmęty. Gubimy Znajdujemy dziesiątki przedmiotów do ze- Bawiąc się w alchemika, przeciągamy skład- 


tak ścigające nas dzikie zwierzęta (łuczni- brania. Gdy widzimy nową roślinę Kii, grzyb niki z ekwipunku na te pola Kii i klikamy na 
cy bywają bardziej uparci) i odkrywamy cieka- czy coś niezidentyfikowanego, zbieramy to. Ni- kociołek ER. Gdy efekt nam odpowiada EJ, zmie- 
we rzeczy, jak widoczny na brzegu teleport El. gdy nie wiadomo, do czego może się przydać! niamy nazwę mikstury i zapisujemy ją 


A + 


R ŻE 


Zdobywamy konia: łażenie pie- Koń daje przewagę w boju za- Klawisz otwiera panel Mapa (* <) zawiera spis misji 


szo to nuda, a leżną od umiejętności Jazda reputacji. Wpływają na nią (kolorowe kropki) z kolejnymi 

. Na grzbiet _ wierzchem. | zadania zlecane przez przedsta- etapami. Jeśli zdarzy się nam 

wskakujemy, naciskając ; „jedyną wadą jest niemożność — wicieli gildii. zejść do podziemia, poziom mapy 
wierzchowca przywołujemy *. korzystania z broni oburęcznych. przełączamy w tym miejscu 


Po uaktywnieniu 

z paska czynno- 
ści skradania Ell przy- 
suwamy się do ofiary. 
Możemy ją zasztyleto- 
wać albo po uaktywnie- 
niu odpowiedniej czyn- 
ności El okraść. Uła- 
twia to ciemność, dym 
i sen. Ofiary, nie nasz. 


Podstawowy pa- 
sek poleceń pod 
klawiszem * kryje pu- 
łapki. Po ustawieniu 
„by poznać 
pomysłowość  produ- 
centa danego modelu. 
Są wersje łapiące, wy- 
_ buchające, miażdżące 
i rozszarpujące. 


Na południu jest pierwszy teleport Kii. Roz- j Ale narazie idziemy dalej na południe, aż Galopujemy na wschód, ignorując wrogów. 


mawiamy z Feridem Redismosem i zgadza- docieramy do zagrody Vesita. Rozmawia- „bo 
my się pomóc mu w testach aktywatora. Cel my z hodowcą i idziemy na zachód, do groty zaraz się nam przydadzą. Na miejscu zsiadamy 
naszej misji znajdziemy tutaj El. bandytów. Po ich pokonaniu ! (onia. z konia i wchodzimy do teleportu. 


Naciśnięcie j 

otwiera mapę tele- 
portów. Klikamy na ten, 
przy którym spotkali- 
śmy zleceniodawcę mi- 
sji. Po przeskoku roz- 
mawiamy z nim. W za- 
mian za magnezyt do- 
stajemy od niego 


Jego działanie jest 

bardzo proste - po 
użyciu z paska zadań 
stosujemy go jak tele- 
port, przenosząc się do 
dowolnego odkrytego 
wcześniej  teleportu. 
Niestety kamień zostaje 
tam, gdzie go użyliśmy, 
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GRA NA DVD 


Lewy przycisi - wybór 
opcji, zbieranie buziek w trybie 
zręcznościowym 


- zatrzymanie gry pod- 
czas sprzedawania lodów 


Spacja 


| STRATEGICZNA | Chwila ochłody na upalne miesiące. W mroźnej wersji mitu o pucybucie i milionerze zaczynamy, pchając 


wózek ze smakowitą zawartością, a kończymy jako właściciel lodowego imperium. Pokazujemy, jak poznać gust klientów, 
czemu warto opł się za a jak a: chłodne dni i p brak lodówki pore że danzyj, RE. 


Na początku każdego dnia pracy wyświetla- 

ny jest przegląd prasy. Klikając tu Ell, spraw- 
dzamy najbardziej interesującą nas informację, 
czyli prognozę pogody Ef. Znajdziemy tu też 
mniej lub bardziej przydatne podpowiedzi El. 


Lody roztapiają się w trzy dni od zakupu. 

Możemy kupić 50 sztuk naraz. Oba para- 
metry zwiększamy, kupując coraz droższe sa- 
mochody i chłodnie. Warto zainwestować w tę 
pozwalającą trzymać lody bez końca Ef. 
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ZOZ 


_IwGa E| LODY 


„CH GE. ET 


OW ODAZZZNITWWĄŻ o 


Klikając tutaj Kl, POWA ekran badali: 
du zawartości chłodni. Rozpoczynając grę, 
mamy do dyspozycji tylko dziesięć najpopular- 
niejszych smaków El, w miarę postępów od- 
blokowywane jest drugie tyle coraz droższych. 


casa A 


YW 


Po pierwszych zakupach klikamy tu El i wci- 
skając ten przycisk Ef, ruszamy w miasto. 
Podczas kolejnych misji na tym ekranie ogląda- 
my odblokowane okolice. Różnią się popularno” 
ścią lodów, pogodą i poziomem przestępczości. 


et MALEYAHTYŁTKRZZZEŁI 


Klikając na lody w chłodni, przechodzimy do 

kupna. Wielkość zakupu ustalamy tu Kl, 
zwracając uwagę na dostępne miejsce Ef oraz 
cenę danego rodzaju lodów, wszystkich wybra- 
nych w sklepie i ewentualną zniżkę. 


Kierunek ruchu sprzedawcy zmieniamy 
strzałkami kursora. Możemy go też po pro- 
stu oglądać albo przejść w tryb w pełni auto- 
matyczny, klikając tu El. Najważniejsza infor- 
macja to notowania i zadowolenie klientów Ef. 
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63 _ Im cieplej, tym lepiej, czyli co i kiedy sprzedawać 


Klucz do sukcesu to (a (R 


kupowanie tylko tych SKACĘ 
(i w takim zapasie) lo- > 
dów, jakie da się sprze- | 
dać. Należy więc spraw- 
dzać prognozę pogody | 
- w upalny dzień obsłu- 
żymy z wózka około 20 
klientów, jednak pod- 
czas deszczu Ell może- 
my liczyć na nie więcej 
niż pięciu czy sześciu. 


JĘESEBEAg 
ASPCZCA 


w 


ja 
ś 


Gdy stać nas, żeby wydać aż 


10 000 dolarów, klikamy tu 
i kupujemy Szpiega Lodowego. Po 
odblokowaniu nowego sąsiedztwa 
wyświetla on trzy najpopularniej- 
sze w okolicy rodzaje lodów El. 
Warto to sprawdzać. 


0 Lista zakupów obowiązkowych : 


Lt 


R 


biepyreć ten pojazd 
Modernizu] 


5 GToSniKI. 
+ 296 do nofowari Możesz feraz zwród 
Mały wózek z lodami jest naszym najwier- 
niejszym przyjacielem podczas kilku pierw- 
szych misji, kiedy nie stać nas jeszcze na sen- 
sowniejsze środki transportu. Mieści jednak za- 


ledwie 50 sztuk lodów. 


ODLOJOWYVAN 


1 


| Nabyleś ren pojazd. 


Do każdego środka transportu da się doku- 

pić parasol, głośniki El czy model dinozau- 
ra przyciągające klientów i poprawiające wize- 
runek firmy, czego wymagają niektóre misje. 
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Oto inne czynniki wpływające 

na budżet Kii. Wyższa marża to 
większy dochód kosztem zadowole- 
nia klientów, reklama przyciąga no- 
wych, a lepiej opłaceni pracownicy 
szybciej ich obsługują. Sprzątaczka 
dba o czystość w firmie. 


Pozwala przemieszczać się znacznie dalej 
mz pehany wózek I utrzymuje Cię w dobrej 
Tormie, dzieki jezdzie Z |odami po całym 

Trójkołowiec to absolutne minimum po- 

trzebne do obsługi już drugiej odblokowa- 
nej okolicy. Zmieściwszy w nim dwukrotnie wię: 
cej lodów niż w wózku, możemy nareszcie roz- 
winąć skrzydła w upalne dni. 


KOSILUMIKLOWNAR 


Kostium klauna mogą kupić tylko właści- 
ciele samochodów z lodami. Mała chłodnia 
zwiększa czas przechowywania lodów do tygo- 
dnia, w dużej zaś trzymamy je bez ograniczeń. 


Dbamy też o ochronę swoich 

interesów, jednak przede 
wszystkim o reklamę. W miarę 
wzrostu naszych notowań odblo- 
kowywane są coraz atrakcyjniej- 
sze (i droższe) rodzaje lodów Kill. 
Trzeba zapewnić ich promocję! 


NRÓJKOŁOWIEG 


Pajarność: 


100 lodów 


MODERNTZĄCJENM 2 


Równie ważne jest 
poznanie gustów 
każdej z okolic, zmie- 
niają się one bowiem 
podczas każdej roz- 


| grywki! Na początku 
| działając metodą prób 
i błędów, kupujemy róż- 
ne lody i podczas dnia 
pracy sprawdzamy, któ- 
re najszybciej znikają 
' z magazynu El. 


W trybie zręcznościowym ak- 
cja nie jest podzielona na mi- 
sje, a celem jest zebranie miliona 
dolarów. Rozgrywka wygląda tak 
jak w kampanii, tyle że sprzedając 
lody, mamy kliknąć na każdą iko- 
nię zadowolonego klienta El. 


ROJAĄZDY 


GWIEZDNAWERYKA 


8201000$ 
kojemność: 


500 IodÓw 


W miarę rozwoju firmy inwestujemy w dwa 

modele samochodów, mieszczących odpo- 
wiednio 150 i 300 sztuk lodów. Pamiętamy jed- 
nak, że tak duży zapas sprzedamy tylko w upal- 
ny dzień, odpowiednio wspierając się reklamą. 


MODERNIZACJE 


SMAKERIMCECZNY 


MLOO0$ 


Urządzenie do produkcji mlecznych sha” 

ke'ów to niedrogi gadżet, który zwiększa 
szanse na dodatkowe zamówienia od każdego 
klienta. Może to nieźle podnieść dochody! 
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| ZRĘCZNOŚCIOWA | Oddziały z grupy Tęcza są wysyłane tam, gdzie nawet najlepsi zwykli komandosi nie mają szans sobie 
poradzić, dlatego każdy z jej żołnierzy musi być świetnie wyszkolony. A co dopiero ich dowódca! Ta rola przypada właśnie 


nam, więc warto potrenować. Z tym poradnikiem poradzimy sobie nawet z najgroźniejszymi terrorystami! 


9 Pierwsza misja okazuje się skokiem w prze- 
1 szłość bohaterów. To przedłużony trening. 
Przebijamy się przez kolejne pomieszczenia, 
wykonując polecenia instruktorów. Uczymy się 
podstaw sterowania i wydawania rozkazów. Li- 
kwidujemy nielicznych przeciwników. 


4/, Dochodzimy do drzwi z bombą. Każemy 
«ak jednemu z kompanów ją rozbroić i wcho- 
dzimy do pomieszczenia. Czekamy na koniec 
negocjacji i gdy tylko mamy taką możliwość, 
otwieramy ogień. Eliminujemy wszystkie cele 
i przechodzimy przez pomieszczenie poniżej. 
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Docieramy do pierwszego miejsca, z które- 

go mamy wykonać zjazd na linach. Naj- 
pierw sami schodzimy i oznaczamy cele. Na- 
stępnie wydajemy rozkaz oddziałowi i wszyscy 
razem wbijamy się do pomieszczenia. Możemy 
użyć alternatywnego okna z boku. 


| 5 
Czeka nas teraz seria dość trudnych walk 

- przeciwnicy atakują nas grupami, a do te- 
go musimy cały czas uważać na snajperów 
czających się na galeryjkach powyżej. Używa” 
my granatów dymnych i pod ich osłoną wykań- 
czamy kolejnych przeciwników. 


Przebijamy się przez serię kolejnych po- 

mieszczeń, aż spotkamy przeciwników, któ- 
rzy zjechali na linach z góry. Po pozbyciu się 
wrogów sami używamy lin i wchodzimy po nich 
na górę. Tymczasem dostrzegamy drugi od- 
dział przebiegający przez korytarz. 


DISARM THE BOMB. 


Dochodzimy do sali z bombą. Chowamy się 

za słupami i każemy podwładnemu ją roz- 
broić. Gdy wybucha strzelanina, wykańczamy 
najpierw wrogów strzelających z karabinów 
maszynowych, a potem każemy drugiemu ko- 
ledze ratować rannego. Osłaniamy obu. 
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Misję rozpoczynamy na dachu 
. magazynu. Szybko przebijamy 
się przez kolejne pomieszczenia. 
Najlepiej sprawdza się tutaj tryb 
infiltracji oraz broń wyposażona 
w tłumik - w ten sposób nie zdra- 
dzamy swojej pozycji i po cichu 
zdejmujemy strażników. 


«* ustawiamy przy drzwiach, wchodzimy na 
dach i stamtąd oznaczamy cele. Pamiętamy, 
żeby nie oznaczać przeciwników, których mo- 
żemy zdjąć samodzielnie - nasi kompani zmar- 
nują tylko czas na namierzanie nowego celu. 


W kasynach walka jest mocno 
=) utrudniona, bowiem wszędzie 
tutaj jest mnóstwo świateł. Może- 
my sobie z tym jednak poradzić, 
włączając termowizję. Ciasne alej- 
ki pomiędzy automatami hazardo- 
wymi to prawdziwe aleje śmierci, 
przeciwnik nie ma szans, nawet 
gdy strzelamy na ślepo! 


= Ruszamy 
pod most. 
Roi się tu od 
terrorystów. Gdy 
dochodzimy do 
miejsca, w któ- 
rym unosi się 
pył, lepiej nie 
włączać termo- 
wizji, bo wtedy 
nie zauważymy 
wrogów kryją: 
cych się dalej 
pod mostem! 
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W dużych magazynach uży- 
wamy granatów dymnych lub 
strzelamy w gaśnice, co daje po- 
dobny efekt. Póki wrogowie są 
oszołomieni, włączamy termowizję 
i szybko ich wykańczamy. Uważa- 
my, za jaką osłoną się kryjemy, te 
cienkie można przestrzelić! 


Przechodzimy przez kasyno 
* i schodzimy do garażu. Cho- 
ciaż wygląda na opuszczony, szyb- 
ko zapełnia się terrorystami. Naj- 
lepiej jest posłać oddział na prawo, 
a samemu atakować z lewej stro- 
ny. W ten sposób rozpraszamy nie- 
co ostrzał przeciwnika, zwiększa” 
jąc szanse przeżycia. 


tego pomieszczenia prowadzi kilka dróg, 
więc przy jednych drzwiach ustawiamy oddział, 
a sami wchodzimy drugimi. Generalnie lepiej 
jest wchodzić po naszych kompanach - gdy oni 
ściągają ogień, my atakujemy z flanki. 


Pierwszy prawdziwy test przy- 
hodzi, gdy wychodzimy na 
dach. Najpierw trafiamy snajpe- 
rów, którzy pojawiają się poniżej. 
Zjeżdżamy na linach i szykujemy 
się na ostrą strzelaninę. Uważamy 
na terrorystów na dachu wysokie- 
go budynku po lewej stronie. 


Na dużych otwartych prze- 
strzeniach największym za- 
grożeniem dla nas i naszych ludzi 
są karabiny maszynowe. Możemy 
próbować zlikwidować ich obsługę 
z daleka, ale lepiej jest rzucić gra- 
nat dymny lub rozwalić gaśnicę, 
podejść bliżej i zdjąć ich, wykorzy- 
stując termowizję. 


R 


Na dachach pełno jest poje- 
dynczych terrorystów. By po- 
konać takich przeciwników, warto 
zmienić tryb ze szturmowego na 
infiltracyjny = jeśli eliminujemy ich, 
nim zdążają podnieść alarm, nie 
musimy marnować czasu na nie- 
potrzebną strzelaninę. 


i 


Zejście na niższy poziom stanowi prawdzi- 

ś we wyzwanie, bowiem jedyne drogi prowa- 

dzą schodami. W miarę możliwości zdejmuje- 

my z góry tylu terrorystów, ilu się tylko daje. 

Potem puszczamy oddział jednymi schodami, 
a sami zbiegamy drugimi i atakujemy od tyłu. 


Dochodząc do wyjścia z gara- 
żu, szykujemy się na strzela- 
ninę. Do pomieszczenia po lewej 
wchodzimy w trybie szturmowym, 
wysadzając drzwi, bo w środku 
czeka wróg ze strzelbą, który zabi- 
ja każdego, kto wchodzi normal- 
nie. Powstrzymujemy żołnierzy 
nadciągających od strony budowy. 


Idziemy 
przez bu- 
dowę i podcho- 
dzimy do drzwi. 
Przez kamerkę 
oznaczamy dwa 
cele. Kolejność 
nie ma znacze- 
nia, ale spieszy- 
my się, inaczej 
dziewczyna gi- 
nie. Otwieramy 
drzwi i wykań- 
czamy cele. 
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% /_ Chronimy zakładnika, więc 

// uważamy! By przejść przez 
parking i dotrzeć do metalowej 
bramy, staczamy bardzo trudną 
walkę. Rzucamy granaty normalne 
i dymne, strzelając do każdego, 
kto nawinie się pod celownik. 


* Po dojściu do bramy każemy 
dziewczynie ją otworzyć. Tu 
tracimy kontrolę nad oddziałem: 
biegniemy za nim, po czym szybko 
przechodzimy w tryb infiltracji. 
Ustawiamy ludzi przy drzwiach 
i oznaczamy cele przez okno. 


Wchodzimy do Środka z gra- 
| „ó natem hukowym. Pamięta” 
my, by najpierw zdjąć terrorystów 
stojących przy zakładnikach, do- 
piero potem innych. Po wszystkim 
wchodzimy do pomieszczenia, by 
porozmawiać z zakładnikami. 


| szereg niewielkich magazy” 
nów. Przed wejściem do każdego 
z nich dokładnie oglądamy mapę 
i wyszukujemy alternatywne ścież- 
ki. Kluczem do sukcesu jest atako- 
wanie z różnych stron. 


Na placu 
lm Z cięŻa- 
rówką szykuje- 
my się do star- 
cia. Wybieramy 
niewytłumioną 
broń, bo inaczej 
wszyscy nasi lu- 
dzie strzelają 
ze słabszych pi- 
stoletów ma: 
szynowych za- 
miast mocnych 
karabinków. 


f Zaczynamy w długiej alei wiodącej do wej- 
il ścia. Najpierw eliminujemy obsługę kaemu, 
a potem przesuwamy się w stronę białego fur- 
gonu. Podejście jest łatwe, mnóstwo tu osłon. 
Każemy kompanom przeszukać samochód. 


/_ Żołnierzy puszczamy przez drzwi główne 

"i wchodzimy bocznymi. Cały ten fragment 
da się pokonać w trybie szturmowym. W okoli- 
cy nie ma zakładników, więc krzywda może 
przydarzyć się tylko terrorystom. 
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== Ustawiamy ludzi przy podwójnych drzwiach 
Śl i idziemy w lewo oznaczyć cele przez okno. 
Wchodzimy szturmem, wrzucając granat albo 
świecę dymną. Czyścimy okolicę i wchodzimy 
na piętro. Obstawiamy ludźmi drzwi na dole. 


Wielka sala do ćwiczenia wspinaczki to wy- 

jątkowo trudne miejsce. Wchodzimy przez 
drzwi od tyłu i szybko chowamy się za osłoną. 
Wspinamy się po drabinie na pierwsze piętro 
i dopiero stamtąd wychodzimy na galeryjkę. 


6% Ustawia- 
I my ludzi 
przy podwój- 
nych drzwiach, 
obchodzimy po- 
kój od prawej 
strony i zakra- 
damy się pod 
okna. Oznacza” 
my cele i każe- 
my wejść z gra- 
natem  huko- 


wym, nie wysa” 
dzając drzwi! 


W pomieszczeniu z galeryjką wchodzimy 

na górę i ostrzeliwujemy wrogów pojawia- 
jących się na dole. Oddział może nas stamtąd 
wspomagać. Przechodzimy przez korytarze, aż 
docieramy do sali chemicznej. 


Teraz zaczynamy pozbywać się kolejnych 
terrorystów wbiegających na drugim pię- 
trze i zjeżdżających po linach. Nabijamy dodat- 
kowe punkty doświadczenia, bo trafienie kogoś 
w trakcie schodzenia daje bonus. 
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EE?” = 


9 4% Niestety nie udaje nam się 
I kś dotrzeć na czas do zakład- 
ników. Cały teren został skażony, 
więc musimy się jak najszybciej 
ewakuować. Przebijamy się przez 
pomieszczenia kuchenne i przez 
magazyny z żywnością, aż docie- 
ramy do punktu odkażającego. 


Walka prze- 
nosi się do 
ogródków domów 
jednorodzinnych 
i złomowiska neo- 
nów. Pierwsza 
część jest prosta, 
ale dalej robi się 
gorąco, bo czeka 
wielu przeciwni- 
ków. Uważamy na 
tych, którzy stoją 
na neonach. 


". Zaczynamy w wielkim holu hali wystawo- 
| wej. Przeciwnicy znajdują się poniżej, więc 
mają słabą pozycję do walki. Uważamy na 
grupki przerażonych cywilów, którzy mogą 
dostać się w krzyżowy ogień. 
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Dochodzimy do końca budynku. Po cichu 
likwidujemy samotne patrole i każemy od- 
działowi wejść dołem. Idziemy górą i używając 
celownika snajperskiego, wspieramy żołnierzy. 
Uważamy na przeciwników z tarczami. 


B= 
TEAM "MOVE TO' DOOR 


7 A iy: 


Znajdujemy się przy bibliote- 

ce. Droga do wejścia prowadzi 
przez alejkę i schodami po lewej 
stronie, ale trzeba bardzo uważać 
na okna i pomosty znajdujące się 
nad nami. Pełno tam terrorystów, 
więc lepiej wyposażyć się w broń 
dobrą na daleki dystans. 


Przechodzimy pomostem i docieramy do 

* kafeterii. Przez kamerę oznaczamy cele. 

Oddział puszczamy górą, a sami idziemy do- 

łem. Na galeryjce znajdują się wyjątkowo nie- 
przyjemni snajperzy i lepiej mieć ich z głowy. 


*» Przebijamy się przez długie i szerokie kory- 
śm tarze. Staramy się wykorzystywać nasz od- 
dział, osłaniając go z dobrej pozycji. Wchodzi- 
my na galeryjkę i z niej wydajemy rozkazy żoł- 
nierzom, którzy w tym czasie idą dołem. 


Przebicie się przez bibliote- 
kę nie powinno nam nastrę- 
czać poważniejszych problemów. 
Musimy jedynie uważać, by nie 
chować się za licznymi tutaj drew- 
nianymi osłonami. Łatwo je prze- 
strzelić, więc lepiej szukać betono- 
wych słupów i donic. 


Dochodzimy do ulicy. To kolejna trudniej- 
«' sza walka. Oddział posyłamy w stronę sa- 
mochodów po lewej stronie, a sami wszelkimi 
siłami powstrzymujemy przeciwników przed 
obsadzeniem karabinu maszynowego. 


Przechodzimy przez rozległe parkingi 
zastawione ciężarówkami. Naszym celem 
jest niebieski van na końcu. Przeszukujemy go 
i idziemy dalej do magazynu. Pełno tu wrogów 
i nie ma zakładników - możemy szturmować. 


Dochodzimy do punktu me- 
dycznego. Okazuje się, że po- 
śród naukowców jest zdrajca. Za- 
czynamy go gonić. Najpierw wal- 
czymy na ulicy pełnej samochodów. 
Pamiętamy, że jeśli są za bardzo 
podziurawione, mogą eksplodować, 
zabijając wszystkich w pobliżu. 
Udaje nam 


ZA się dogonić 
; li terrorystę. Teraz 
wysłuchujemy je- 
go długiej prze- 
mowy, a gdy tylko 
widzimy, że sięga 
po broń schowa- 
ną za pasem, po- 
ciągamy za cyn- 
giel. Wsiadamy do 
helikoptera i odla- 
tujemy. 


; 
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Dochodzimy do części biurowej i przebija- 

my się przez nią w poszukiwaniu pomiesz- 
czenia kontrolnego. Prowadzą do niego dwa 
wejścia - oddział puszczamy jednym, a sami 
obchodzimy pokój dookoła. Każemy żołnie- 
rzom włamać się do komputera. 


Kolejny cel to 

stacja kolejki 
jednoszynowej. 
Główne wejście 
jest mocno bro- 
nione. Snajperski- 
mi strzałami likwi- 
dujemy żołnierzy 
obsługujących ka- 
rabiny maszyno- 
we, przechodzimy 
do wejścia i idzie- 
my w prawo. 


Lądujemy na dachu ekskluzywnego hotelu 

opanowanego przez terrorystów. Walka bę- 
dzie się tutaj toczyła na krótki dystans, zaś 
w okolicy nie ma żadnych zakładników, więc 
jdziemy na ostro. W takich warunkach najlepiej 
sprawdzają się pistolety maszynowe. 


W kasynie sys- 

tematycznie 
oczyszczamy po- 
mieszczenia. Pa" 
miętamy, że jeśli 
wokół jest wiele 
błyszczących de- 
koracji, warto włą” 
czyć termowizję. 
Wtedy widać bę- 
dzie tylko przeciw- 
ników świecących 
jak żarówki. 
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Przebijamy się teraz przez dużą halę pełną 

komputerów, aż udaje nam się dotrzeć do 
miejsca, w którym przetrzymywany jest zakład- 
nik. Nasz oddział ustawiamy przy drzwiach na 
dole, a następnie sami idziemy na piętro, skąd 
spokojnie oznaczamy cele. 


Kilkakrotnie w trakcie schodzenia na par- 
ter korzystamy z linek wspinaczkowych. 
Pamiętamy, że nasz bohater może się obracać 
i wisząc głową w dół, likwidować przeciwników 
chodzących w pomieszczeniu. W połączeniu ze 


„ szturmem oddziału to skuteczna metoda walki. 


Nasz kompan rozbraja bombę, a my szyku- 

jemy się do walki. Po chwili drogą, którą 
przyszliśmy, zaczynają nadciągać przeciwnicy. 
Osłaniamy się granatami dymnymi i likwiduje- 
my ich, używając termowizji. Po wszystkim 
wracamy do pomieszczeń z komputerami. 


Wchodzimy 

na górę i wbi- 
jamy się do stacji. 
Oczyszczamy ko- 
lejne poziomy, aż 
. docieramy na pe- 
ron główny. Likwi- 
dujemy opór i roz- 
brajamy bombę. 
Bronimy kompana, 
a gdy wagonik wy- 
bucha, idziemy do 
lin i na dach. 


Na parterze wykańczamy wszystkich prze- 

ciwników, po czym szybko łapiemy za cięż- 
ki karabin maszynowy. Za jego pomocą likwi- 
dujemy przeciwników wypadających z kasyna 
znajdującego się na końcu alejki. Ludzi z na- 
szego oddziału posyłamy do przodu. 


Wpadających 
"przez drzwi 
poniżej przeciwni- 
ków  obrzucamy 
granatami. Idziemy 
korytarzami, aż do- 
cieramy do straż- 
niczki rozpaczliwie 
broniącej się przed 
terrorystami. Ratu- 
jemy ją, w nagrodę 
» dowiadując się, do” 
»Ź© kądiść dalej. 
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Wrogowie są w pokoju kontrol- 

nym. Dystans nie jest duży, 
warto cisnąć granat dymny i spo- 
kojnie ich wykończyć. Wchodzimy 
do pomieszczenia i włamujemy się 
do komputera. Odpieramy atak. 


Nie mamy oddziału, więc liczy 

się celne oko i bezpieczna osło- 
na. Wybieramy ulubioną broń, ale 
przyda się tutaj snajperka. 


Idziemy schodami na górę sali 

operowej. Likwidujemy strażni- 
ków chodzących samotnie po most- 
ku i pomiędzy krzesełkami. Z od- 
działem zjeżdżamy na dół i szybko 
usuwamy pozostałych wrogów. 


» Cicho wykańczamy kolejnych 

wrogów strzałami w głowę. 

Jeśli wszczynają alarm, jest dużo 
trudniej, bo pojawiają się nowi. 


Kompan walczy z bombą, my 

««) odpieramy atak. Wrogowie cho- 
wają się za krzesłami, strzelamy 
przez nie. |dziemy korytarzem do 
pokoju z zakładnikami. Oznaczamy 
cele i wchodzimy z hukowym. 


Halę generatorów czyścimy od 

dołu, strzelając do wrogów od 
spodu przez metalowe kratki, za- 
miast wystawiać się na to ryzyko. 


6% Idziemy w stronę dachu. Przed 

* wyjściem ustawiamy oddział 

_przy drzwiach, wchodzimy bocz- 

nym wejściem ipo cichu zdejmuje- 

my kaemistę. Osłaniamy szturmu- 
jący oddział ogniem z kaemu. 


_ Nasz cel to hangar, gdzie spo- 
«si tykamy zdrajcę. Po wybuchu 
musimy jak najszybciej zlikwido- 
wać nadciągających przeciwników. 


/ Zaczynamy w pięknej posiadłości. Uważamy 
na balkony domostw, na których mogą kryć 
się snajperzy. Naszym pierwszym celem jest 
pomieszczenie z elektryką. Odcięcie prądu po- 
zbawi wrogów systemów zabezpieczających. 


Dochodzimy do pomieszczenia z bombą 
na drzwiach. To oczywiście zasadzka. Gdy 
do środka wpadają granaty dymne, włączamy 
termowizję i spokojnie likwidujemy kolejnych 
przeciwników wskakujących przez okna. 
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» Przebijamy się do garażu. Tu czekają nowi 
wrogowie. Ochroniarze nie są większym 
wyzwaniem, bo nie noszą kamizelek kulood- 
pornych. Uważamy jednak na karabin maszy- 
nowy znajdujący się w pomieszczeniu dalej. 


Czas na finałowe starcie. W pierwszej fazie 

_ strzelamy w radar zamontowany na heli- 
kopterze, broniąc się przed żołnierzami. Uwa* 
żamy, gdy helikopter odpala flary. Chwilę póź- 
niej tam, gdzie staliśmy, trafia rakieta! 


Wchodzimy po schodach na górny poziom 
willi. Przebijamy się przez pokoje, uważając 
na żołnierzy wpadających przez świetliki. Ba- 
czymy także na balkony, na których znajdują 
się uciążliwi żołnierze z tarczami. 


ś Po odstraszeniu helikoptera biegniemy do 
lm domku z drugiej strony kortu. Bronimy się 
w nim przed kolejnymi atakami. Po wybuchu 
przełazimy przez dziurę, rozmawiamy ze zdrajcą 
i strzelamy, nim on zdąża strzelić. To już koniec! 
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POMOC 


| PRZYGODOWA | Chociaż większość przedmiotów niezbędnych do przejścia dalej znajduje się zwykle pod ręką, nie zawsze 
wiadomo, jaki właściwie zrobić z nich użytek. W tym poradniku przedstawiamy zasady poruszania się po świecie gry, 
podajemy rozwiązanie najtrudniejszych zagadek i docieramy do ostatecznej tajemnicy Penumbry 


PRLILTDO | 7 
TRN | Q 


GCRUESZRNEKAKŁE 
ZZA LIT 


Operowanie przedmiotami jest proste: klika- 

my lewym przyciskiemy myszy, przytrzymu- 
jemy go i przesuwamy mysz w odpowiednią 
stronę. Na przykład by otworzyć szafkę, klika- 
my na uchwyt Ell i ciągniemy mysz do siebie. 


J Zaczynamy od przeszu- 
"kania szafek i szuflad. 
Znajdujemy monetę, której 
zaraz użyjemy, oraz światło 
chemiczne, które przyda się 
też potem. Odkręcamy nie- 
co imadło, przeciągając my- 
szą koniec dźwigni w kółko 
Ei. Wkładamy w nie mone- $ 
tę, zakręcamy i wyjmujemy 
to, co z niej zostało. 
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Do rozświetlania mroku najlepsze jest Z kręcącymi się po korytarzach potworami 

światło chemiczne Ell, które nigdy się nie nie można walczyć. Gdy się do nas zbliża- 
wyczerpuje. Sporo światła dają też flary El. Ra- ją, giniemy! Na szczęście da się im uciec szyb- 
ny leczymy środkami przeciwbólowymi El. La- kim sprintem, a czasem wystarczy kucnąć 
tarka Ef świeci mocno, ale wymaga baterii. w ciemnościach i czekać, aż sobie pójdą. 


esa Teraz używamy spraso- 
= wanej monety, by wydo- 
stać się na wolność. Idziemy 
w tym celu w róg pomiesz- 
czenia. Znajduje się tam 
półka, którą należy przesu- 
_nąć, aby otrzymać dostęp 
do kratki wentylacyjnej Ell. 
Odkręcamy śruby monetą, 
zdejmujemy kratkę i wciska” 
my się do kanału. 
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Po wyjściu z wentylacji w na- 

stępnym pomieszczeniu znaj- 
dujemy automat z napojami. Pod- 
nosimy z ziemi kamień, uderzamy 
w automat i zabieramy puszkę, 
która wypada w wyniku wstrząsu. 


Kontynuujemy podróż przez 
przewody wentylacyjne, zasy- 
pujemy dziurę kamieniami i docie- 
ramy do pokoju z termostatem. 
Używamy puszki z oranżadą na 
urządzeniu El i ruszamy dalej. 


Z kanału wychodzimy do po- 

mieszczenia, w którym przy 
promieniach lasera leżą zwłoki. To 
ostrzeżenie - nie próbujemy prze- 
skoczyć nad laserami, bo wejście 
w nie kończy się eksplozją! 


O dziwo jednak promienie la- 
sera mogą bezpiecznie prze- 
ciąć beczki. Ustawiamy je więc 
w rządku El tak, aby utworzyć po- 
most, na który wskakujemy i prze- 
chodzimy na drugą stronę. 


Za zwalonymi na stertę półkami i deskami 
znajdują się drzwi. Wygląda to, jakby ktoś 
próbował je zablokować... Ale co mamy robić? 
Przesuwamy elementy barykady tak, by dało 
się otworzyć drzwi i przechodzimy dalej. 


Cofamy się 

do najbliż- 
szego  pomiesz- 
czenia i zabieramy 
strzykawkę. Po ko- 
rytarzu zaczyna 
kręcić się potwór 
świecący sobie la- 
tarką. Czekamy, 
aż odchodzi, po 
czym biegniemy 
z powrotem do 
pokoju z laserami. 


Podchodzimy do drzwi, które dotychczas 
były zablokowane, po czym używamy 
strzykawki z krwią na zamku Ell z napisem 
„Przejdzie tylko zaufana krew". Drzwi stają 
otworem! Korzystamy z tego i idziemy dalej. 
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» Wchodzimy do ciemnego jak grobowiec 
pokoju, zbieramy znajdujące się tutaj 
przedmioty (najważniejszy z nich to butelka ze 
spirytusem), a następnie odsłuchujemy nagra- 
nie, wkładając kasetę do magnetofonu. 


Przesuwamy beczkę w pobliże skrzynki 
elektrycznej. Przełącznikiem na ścianie 


wywołujemy zwarcie. Pięknie teraz płonącą 


beczkę przesuwamy na środek pokoju, aby uru- 
chomić system przeciwpożarowy. 


Podniesionym kawałem betonu rozwalamy 

skrzynkę elektryczną na końcu korytarza, 
a następnie uderzamy ponownie, by przerwać 
przewód. Wyłączamy w ten sposób zasilanie, 
ale otwieramy zamknięte drzwi. 


Używamy spi- 

rytusu do wy- 
czyszczenia strzy- 
kawki, a następnie 
podchodzimy do 
zwłok (wciąż uwa- 
żając na lasery) 
i używamy strzy- 
kawki, aby pobrać 
z nich nieco krwi. 
Po co to właściwie 
robimy? Zaraz się 
dowiemy... 


Ze stołu pod oknem zabieramy płytę CD. 
Przechodzimy do kolejnych pomiesz- 
czeń, w każdym zbierając znajdujące się w nim 
przedmioty. Po dotarciu do komputera wkłada- 
my do niego płytę i uruchamiamy. 
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Po urucho- 

mieniu kom- 
putera przegląda- 
my dostępne pliki, 
szczególną uwagę 
zwracając na ten 
z hasłami. Następ- 
nie uruchamiamy 
program Sterow- 
nik drzwi.exe, aby 
otworzyć drzwi nu- 
mer 206, podając 
hasło 1167. 


Ustawiamy przedmioty tak, jak 

przedstwia je obrazek na Ścia- 
nie: beczki pod oknem, puszka na 
półce, skrzynia pod stołem. Butel- 
kę whisky Eli rozbijamy o podłogę. 


W kolejnym pokoju wchodzimy po drabinie 

i przekręcamy zawór, aby napełnić niższą 
salę krwią. Podpływamy do przełącznika w su- 
ficie i po drabinie wracamy na górę. 


Przynosimy za- 

każonemu dok- 
torowi piłę. Rzuca 
się za nami w po- 
ścig. Biegniemy 
do sali z kolumną, 
czekamy, aż dok- 
tor wchodzi, wy- 
biegamy i wciska- 
my guzik, zamyka” 
jąc drzwi i potwo- 
ra w środku. 
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Wyjmujemy ze skrzyni przed- 
miot i kładziemy na stole. Od- 
czekujemy, aż pojawia się płonący 
pies. Jego zwłoki kładziemy na 
wystających z podłogi dłoniach Kl. 


Cofamy się 

teraz do po- 
mieszczenia, któ- 
rego drzwi przed 
chwilą otworzyli- 
śmy. Znajdujemy 
tam otwór w pod: 
łodze, przez który 
schodzimy po dra- 
binie do kanałów. 
Tak kończy się 
pierwszy etap na- 
szej wędrówki. 


Używamy przełącznika na 

ścianie. Na podłodze pojawia” 
ją się kolorowe Światła. Ustawia” 
my beczki na światłach pierw- 
szym, piątym i przedostatnim. 


W następnym pomieszczeniu 

wyłamujemy ramiona w górę, 

* by nad oboma płonął ogień. Prze- 

kręcamy zawór Ell i otwieramy 
drzwi, przez które idziemy dalej. 


- Z ą ae 7 
Ustawiamy beczki, by przeskoczyć nad pło- 
tem. Gdy bohater się w tym miejscu klinu- 
je, próbujemy różnych ustawień beczek. Za ko- 
lejnym płotem czeka nas wyjście z koszmaru. 


Tu czeka nas łatwy kawałek zręcznościowy. 

Skaczemy po platformach tak, by wyniosły 
nas w lewo, w górę, następnie do przodu, 
a potem w dół do kolejnego pomieszczenia. 


W pokoju dok- 

tora znajduje- 
my programowal- 
ne karty: czerwo- 
ną, zieloną i nie- 
bieską. Zabieramy 
je i przechodzimy 
do pomieszczenia 
z komputerem, po 
drodze zabierając 
podręcznik pro- 
gramowania. 
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Karta: typ NK13, wersja 1.45b 


Karty wkładamy po kolei do komputera, ko- 
piujemy na nie programy z menu EJ i klika- 
my na Kompiluj. Na zieloną kartę kopiujemy 
programy EH, na czerwoną El, na niebieską El. 


W laboratorium wstawiamy pusty zbiornik 
do skrytki Bil. Wysięgnikiem podnosimy 
składnik EB i opuszczamy go do otworu El. Za- 
bieramy pojemnik, przekręcamy zawór i zwie- 
wamy co sił w nogach przez otwarte drzwi. 


Przyciski na maszynie 

wciskamy w przedsta- 
wionej poniżej kolejności: 
najpiew El, następnie El, 
potem El, po nim Ej, ko- 
lejny to Ef, aż wreszcie na 
koniec El. Po pomyślnym 
zakończeniu procesu synte- 
zy składników dotykamy 
symbolu ręki na urządzeniu, 
by zaaplikować lekarstwo. 


wiekowi w sąsiedniej celi. On otwiera drzwi 
i lądujemy w labiryncie z potworem. Urucha- 
miamy przełącznik przy drzwiach. 
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Zaprogramowane karty wkładamy w odpo- 


wiednie sloty komputera Ef w sąsiednim 
pomieszczeniu oznaczone kolorami odpowia- 
dającymi kartom (najpierw wyjmujemy stare). 


Przeszukujemy dokładnie wszystkie po- 

mieszczenia, do których dotarliśmy. Musi- 
my w nich znaleźć sześć buteleczek ze składni- 
kami chemicznymi: azotem, bromem, siarką, 
jodem, acetonem i chlorem. 


Ustawiamy duży kamień w zaznaczonym 

miejscu, używamy przełącznika, ciągniemy 
dalej. Wchodzimy w płomienie, giniemy i no- 
wym ciałem docieramy do końca labiryntu. 


Wracamy do pokoju, gdzie znajdował się 
zakażony doktor i uruchamiamy komputer. 
W programie Sterownik drzwi.exe wpisujemy 
kod 3061, by otworzyć drzwi do ambulatorium. 


ay) 


Do maszyny ze zbiornikiem wstawiamy 
przyniesiony pojemnik, a do otworu u gó- 
ry Ell wlewamy sześć zebranych składników. By 
stworzyć mieszankę, wciskamy przyciski z bo- 
ku w kolejności podanej w punkcie 


Głos dotychczas rozma- 

wiający z nami w głowie 
animuje leżące dotychczas 
na stole ciało. Aby ocalić ży- 
cie, chowamy się w przewo- 
dach wentylacyjnych. Kiedy 
stwór jest w pomieszczeniu 
najbardziej oddalonym od 
drzwi, czym prędzej odsu- 
wamy skrzynię Ell, otwiera- 
my drzwi i uciekamy. 


Używamy kolejno: notatek, kalendarza, 
drzwi. Każde dotknięcie sprawia, że część 

pokoju pogrąża się w mroku, aż zostaje tylko 

komputer. Używamy go i kończymy grę. 
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MAX PAYNE 2 


Przed uruchomieniem gry edy- 
tujemy skrót do niej, klikając na 
niego prawym przyciskiem myszy 
j w okienku Elli dopisujemy do ad- 
resu skrótu parametr -developer. 
Poprawnie całość ma wyglądać 


Typ docelowy: Aplikacja 


Lokalizacja docelowa: Binaries 


Element docelowy: 


tak: „C:|Program FilesiRockstar 

Games|Max Payne 2|MaxPayne2. 

exe" -developer 

PA trakcie gry wciskamy kla- 
wisz = (tylda) i wpisujemy je- 

den z poniższych kodów. 


jestMax Payne ZAMasPzyneż. Exe" " deweloper | 


Poniższe kody wprowadzamy po wciśnięciu klawisza - (tylda) 


działanie 


ke WODNA... ooan ana anonim aw a Ewa WAW AW ON AMO O w wa a mm m m 


pełen bullet time 


INFERNAL 


Rozpoczynamy nową grę albo wczytujemy zapisaną, a następnie wciska” 


my Esc i wpisujemy jeden z poniższych kodów. 


Kody pisujemy po naciścięciu klawisza Esc 
działanie 
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Gdy kończy się amunicja, Ryan koncentruje się na czarach, marnując piekielną moc. 
Albo wpisuje kod-i wypluwa wielkie ilości ołowiu, nie martwiąc się konsekwencjami 


zwiększa ZACOWRNĘ obrażenia 


otrzymujemy karabinek plazmowy 


RAINBOW SIX VEGAS 2 


Tym razem sprawa jest wyjątkowo prosta. Rozpoczynamy nową grę (albo 
wczytujemy zapisaną) i w dowolnym momencie wciskamy = (tyldę), by 
otworzyć konsolę Ell. Następnie wpisujemy jeden z poniższych kodów. 


<<cheatcode 3311xbxby1ly>>> 


SCOTT NEVILLE 


Nowa skuteczna broń przyda się w trudnych sytuacjach. Karabinek szturmowy to 
narzędzie zabójcze jak mało która z pukawek, więc używamy go chętnie 


TWO WORLDS 


Wpisujemy kod aktywujący 
TwoWorldsCheats 1, włączając 
w ten sposób pozostałe tajne kody. 
Wpisujemy kody, zatwierdzając 
je klawiszem Enter. Popraw- 
ność wpisu potwierdza komunikat. 


Uruchamiamy grę, wybieramy 


nową rozgrywkę lub wczytujemy 
zapisany stan gry. 
W dowolnym momencie pod- 
czas gry naciskamy klawisz = 
(tyldę), otwierając okno kodów KI. 


tworzy Wielki łuk furii niebios 
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MISTRZOSTWA EUROPY 


AUSTRIA - SZWAJCARIA: 


GWEN DL CEJ 
CENA 4,90 ZŁ 


TAT 


wszystkich zespołów, 
je fachowców, sensacje 


GAZETA CODZIENNA 


0 tym 
się mówi 


Odpowiadamy na najczęściej zadawane pytania 


Wyniki konkursu urodzinowego 


Z okazji ośmej rocznicy powstania naszego magazynu urządziliśmy 
w numerze 5/2008 wielki konkurs. Znamy już zwycięzców! Wszystkim 


uczestnikom dziękujemy za udział, a nagrodzonym gratulujemy. 


Nagroda główna 

Zestaw komputerowy Vobis 
Zdzisław Mąka, Bielsko-Biała 
Gra Lost + koszulka 
Agnieszka Cwajda, Szczecin 
Maciej Fedor, Szówsko 
Krzysztof Gurzowski, 
Ciechanów 

Szymon Janiec, Perzów 
Patrycjusz Kanka, Gdynia 
Krzysztof Owczuk, Bolimów 
Adrian Solus, Michałów 
-Grabina 

Michał Tomaszewski, Dęblin 
Elżbieta Walczak, Zamość 
Maciej Zagrobelny, Kielce 
Gra The Club + koszulka 
Robert Basamon, Połomia 
Michał Dierzanowski, Nowy 
Dwór Mazowiecki 

Damian Franke, Poznań 
Aleksander Husar, Głogów 
Rafał Kmin, Łódź 

Beata Roszak, Toruń 
Grzegorz Sawicki, Piaszczyna 
Dominik Stróżyński, Konin 
Bożena Topisz, Gorzyce 
Tobiasz Tworek, Morawica 
Gra Frontlines + koszulka 
Mariusz Cegiełka, 
Dzierżoniów 

Mateusz Gołaszewski, Ośno 
Artur Kamiński, Katowice 
Mateusz Krebs, Kraków 
Łukasz Łągwa, Sulejów 

Piotr Markowski, Kalisz 
Zdzisław Mąka, Bielsko-Biała 
Krzysztof Niżanowski, Oława 
Bogumił Owczarski, Majscowa 
Piotr Skiba, Łódź 

Gra Turok + smycz 

Artur Borkowski, Starachowice 
Marek Chrobok, Świętochłowice 
Krystian Frankowski, Bytom 
Michał Grabowski, Lipno 
Kamil Kahl, Stare Bojanowo 
Alan Łamek, Gostyń 

Maciej Rogoziński, Brzeg 
Mikołaj Sobczyk, Piła 

Marek Szekiel, 
Świętochłowice 

Program edukacyjny 

Różowa Pantera ratuje Ziemię 
Michał Burzyński, Sokołów 
Podlaski 

Piotr Grześkowiak, Poznań 
Daniel Kochanowski, Stargard 
Szczeciński 

Łukasz Marciniak, Dobiegniew 
Edyta Sztogryn, Witnica 
Program edukacyjny Różowa 
Pantera: misja w kosmosie 
Lidia Gibaszak, Torzym 
Jakub Grzegorek, Gołuchów 
Barbara Gigon, Rydułtowy 
Maksymilian Gala, Kraków 
Jakub Teodorczuk, Wieluń 


Ładowarka H500 

+ akumulatorki * 

Krzysztof Celeban, Dubienka 
Joanna Kaszyńska, Łódź 
Paweł Kleczek, Tyczyn 
Marek Pabijan, Biadoliny 
Grzegorz Szary, Wrocław 
Kierownica RW 2009 
Maciej Gawęda, Świątniki Górne 
Jarosław Kasprzak, 
Szczecinek 

Przemysław Kozieł, Kamionka 
Piotr Podlasiak, Bielsko-Biała 
Szymon Woloszyn, Groblice 
Dżojpad Starlight 3080 
Rafał Borucki, Zbąszynek 
Tomasz Dobek, Strzyżów 
Marcin Jarosz, Legionowo 
Artur Kirko, Głogów 

Marcin Kubica, Bielsko-Biała 
Alina Lozińska, Warszawa 
Adam Maciejewski, Wrocław 
Łukasz Pelczar, Pustyny 
Agnieszka Sekuła, Łubnice 
Damian Sliwa, Limanowa 
Głośniki MT 3316 

Tornada Pro DB 

Jan Braniecki, Łódź 

Damian Cieslak, Opoczno 
Grzegorz Strzempa, Ruda Śl. 
Magdalena Taglewska, Lipno 
Marcin Wystempski, Kcynia 
Program Kaspersky Internet 
Security 7.0 Home Edition 
Andrzej Barczyk, 
Częstochowa 

Andrzej Grzywacz, Nagoszyn 
Grzegorz Kurzeja, Włodawa 
Mariusz Michalak, Łódź 
Rafał Mikołajczyk, 
Bielsko-Biała 

Sławomir Popeda, Kudowa 
Zdrój 

Krzysztof Sabik, Gorlice 
Mirosław Smerliński, 
Bydgoszcz 

Filip Stachowski, Tarnów 
Andrzej Zaleski, Biskupiec 
Plecak Notebook Backpack 
15.4 BG 4600p 

Bartłomiej Bartoszczyk, 
Koszalin 

Jan Kluska, Rudna 


Daniel Kolcz, Rakszawa 

Anna Skwarczyńska, Nasielsk 
Mirosław Wachowiak, Kobylin 
MI 6200 Laser Combi Mouse 
Katarzyna Krajewska, Zabrze 
Rafał Kot, Ostróda 

Michał Serwa, Kruszyna 
Konrad Sobolewski, Szczytna 
Tomasz Żelichowski, Złotów 
Słuchawki Icemat Siberia 
Jakub Chmieliński, 
Krzeszowice 

Tadeusz Janowski, 
Ciechanów 

Waldemar Kazimierczak, 
Sztum 

Joanna Malinowska, 
Warszawa 

Dariusz Mikołajcyk, Łódź 
Odtwarzacz MP4 

Trak VMP-460 

Adrian Bierza, Nowa Wieś 
Przemysław Domagała, 
Orońsko 2 

Konrad Dwojak, Żernica 

Jan Groblewski, Wrocław 
Wojciech Lechocki, 
Jastrzębie Zdrój 

GPS PathFinder P3104 
Renata Gut, Zielonka 
Krzysztof Jacewicz, 
Warszawa 

Krzysztof Przymusiński, 
Ostroróg 

Robert Rytel, Warszawa 
Bogdan Szcześniak, Ożarów 
Mazowiecki 

Odtwarzacz Creative Zen 1 GB 
Piotr Cendrowski, Kazimierz 
Dolny 

Damian Kopec, Tychy 
Przemysław Lubański, Serock 
Kamil Mistrzak, Koszalin 
Beata Pawlik, Zaborów 
Tymoteusz Pawłowski, 
Bydgoszcz 

Mateusz Rosicki, Opole 
Dariusz Skowron, Tarnowskie 
Gór 

Izabela Stolarz, Nowy Dwór 
Gdański 

Włodzimierz Zawadzki, 
Warszawa 


Jeśli masz problem z grą lub sprzętem, napisz do nas! Warto 
wejść też na Gorącą Linię na naszej stronie www.ksgry.pl 
i zadać pytanie. A może ktoś już tam na nie odpowiedział? 


EW najbliższym czasie mam zamiar kupić konsolę Xbox 360. W skle- 
pach widzę kilka różnych modeli, czy na tym najtańszym, Arcade, będą 
działały wszystkie gry? Po co w ogóle ta konsola ma tyle wersji? 


EF Xbox 360 Arcade to wersja bez dysku twardego, za to z kartą pa” 
mięci. Teoretycznie działają na nim wszystkie gry, w praktyce jednak 
nie jest niestety tak różowo: na przykład bez twardego dysku nie za” 
gramy w sieci w grze Burnout Paradise ani nie uruchomimy w ogóle 
Obliviona w wersji Game of the Year. Lepiej więc dołożyć trochę i kupić 
wersję Premium. Elite to edycja najdroższa, jej najważniejszą cechą jest 
znacznie większy niż w Premium twardy dysk. 


Czarne obiekty 


[QW niektórych grach, między innymi w Battlefieldzie 2, na moim kom- 
puterze zamiast krzaków i trawy wyświetlane są czarne kwadraty. Cała 
reszta grafiki działa dobrze. Co mam zrobić? 


EF Na początek wymagane są standardowe czynności higieniczne. 
Jeśli nie pomoże zainstalowanie najnowszych sterowników (do kart 
NVIDIA GeForce ściągamy je z www.nvidia.com, zaś do kart ATI Ra- 
deon z www.ati.com), należy przeinstalować samego Battlefielda. Być 
może przyczyną problemu jest uszkodzenie jakichś plików. 


Tytaniczne zadanie 


ElGram w Titan Questa i nie mogę sobie poradzić z jednym zada- 
niem: w jaskini nie umiem znaleźć odpowiedzi. Czy są one w górnym 
obozie czy w dolnym? 


EBNie wiadomo - to jest po prostu jeden z tych momentów, kiedy gra 


losuje rozwiązanie. Za pomocą mapy musisz sprawdzać, w których 
okolicach już byłeś i stale szukać nowych miejsc. 


Bajeczne włosy 


EjFable: Zaginione opowieści śmiga aż miło, ale za to pojawił się jakiś 
dziwny problem z włosami - wszystkie są przezroczyste! Zaktualizowa- 
łem sterowniki, przeinstalowałem grę - nic! Co robić? 


EE To sprawka ustawień antyaliasingu (czyli AA) - wyłącz go w menu 
opcji graficznych. Jeśli to nie pomogło, najprawdopodobniej masz wy- 
muszone AA w oprogramowaniu karty graficznej - zredukuj je do zera. 
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| JEŚLI CHCESZ WIERZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ 
> SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ €0 MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - 
KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. €6 NOKIA 3310]. 


RZ 


JV1690MN7 JV2082MN7 JV1974MN7 JV1911MN7 
UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, RONÓW SIĘ Z NIM | POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. 
MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ SMS NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458MN7) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 

ABY POBRAĆ : WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458MN7) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ 


WAP, Z KTÓRĄ SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458MN7). 


TAPETY NR 7428 DO DZWONKA GRATIS MMS Z TEKSTEM PIOSENKI 


REAL POLI 
NR 7428 _NR7428 


RM3428672MN7 PT3428636MN7 
RM3445959MN7 PT3444787MN7 
RM3432142MN7 PT3432128MN7 | 
RM3373623MN7 PT3380502MN7 
RM3425813MN7 PT3425382MN7 

RM3407725MN7 PT3388473MN7 | 
RM3380616MN7 PT3384742MN7 
RM3411172MN7 PT3411162MN7 
RM3448792MN7 PT3443944MN7 
RM3430241MN7 PT3430230MN7 
RM3330719MN7 PT3352008MN7 
RM3330761MN7 PT3330336MN7 
RM3416876MN7 PT3404776MN7 
RM3389091MN7 PT3388477MN7 
RM3410090MN7 PT3414388MN7 
RM3294506MN7 PT3294529MN7 
RM3451375MN7 PT3425447MN7 
RM3436637MN7 PT3438577MN7 | 
RM3416877MN7 PT3412044MN7 | 
RM3377648MN7 PT3365862MN7 

RM3386316MN7 PT3164999MN7 

RM3330743MN7 PT3334027MN7 | 
RM3447006MN7 PT3401043MN7 | 
RM3410097MN7 PT3425389MN7 
PT3366765MN7 


B3452137MN7 
BEE 


Nie kłam że k 
Stachursky, Ji 
50 


B3456171MN7 


B3458708MN7 


B3441090MN 


-— 


Cie, 


_B3421106MN7 | B3458320MN7 


RM3367407MN7 
osa wieka —----—-—- PT3451321MN7 | 
| B3331909MN7 RM3447093MN7 PT3447121MN7 | 


RM3435190MN7 
Z RM3449418MN7 
RM2293620MN7 


RM3211723MN7 
RM2748041MN7 
RM3416886MN7 


RM3458063MN7 
RM3458053MN7 
RM3454044MN7 
RM3292966MN7 
RM3446988MN7 
RM3432262MN7 
RM2936673MN7 
RM3274889MN7 
RM2576872MN7 _PT665608MN7 

Anarct RM3448789MN7_ PT3444047MN7 
JAK POBRAĆ DZWONEK: 


REAL MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER ba mę ac 
7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA _ ZABZWGŃ *728 
(NP. RM2559677MN7). 

POLIFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI 
WPISZ NUMER DZWONKA (NP. PT2410472MN7). WYJĄTKOWO 
DLA SAMSUNGA (N600,N620, T100,T700,V100) ZAMIAST "PT" 


PT3373591MN7 | 
PT3449304MN7 | 
PT1483774MN7 | 
PT3458458MN7 
PT3232470MN7 
PT2003325MN7 
PT3414781MN7 
PT2460822MN7 
PT3449305MN7 
PT3458460MN7 
PT3453755MN7 
PT3312269MN7 
PT3453758MN7 
PT3435139MN7 
PT752942MN7 
PT1269606MN7 


> 


B3456167MN7 


POP ZAGR. POP POLSKI 


3 Ą » 3 
ża „A Wa ZZ |, Olad. <ADLAAS 
B3456467MN7 H B3458333MN7 | B3459292MN7 | B3430261MN7 83459248MN7 H B3456101MN7 | B3454756MN7 |] B3452833MN7 | B3454745MN7 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271MN7). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ 
POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY 
(NP. +4860X600600:B2676271MN7). 


FILM 


9 i pół - Ar 


FILMY NR 7428 


„EARIQUE FEAT LIL WAYNE. 


Mać 


Pa e + M 
PUSK 5 
MV3458617MN7 MV3455864MN7 


: _ | ma 
THE GUESNONIS_ 
MV3379090MN7 [JJ] MVv3386794MN7 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER FILMU (NP. MV1682004MN7). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ. 


POŁĄCZYĆ I POBRAĆ FILM. ABY WYSŁAĆ FILM INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NU. 
(NP. +4860X600600:MV1682004MN7). 


MER TELEFONU ADRESATA: NUMER FILMU 


MOTYWY NR 7428 


- 
> Giga sa "a| 


—d AS 
KBMTAKTY Ba WIĘCE | KONTAKTY WIĘCE KONTAKTY Ba WIĘGEH KONTAKTY 3a WIĘCEJ 


'TH3446427MN7 1H2987582MN7 TH3231867MN7 TH3301038MN7 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER MOTYWU (NP. TH1167949MN7) 
TELEFONU ADRESATA:NUMER MOTYWU (NP. +4860X600600:TH1167949MN7). 


KONT! 
T 


TAKTY aa 
H3042699MN7 


NOKIA SERII 40, SIEMENS, SONY-ERICSSON 


4 


WIĘCH 


KONTAKTY | ga 


KOKTAKTY Ba WIĘC 
'TH3001467M TH2987604MN7 TH3355751MN7 


). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ MOTYW INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER 


WIĘCEJ 
IN7 


WPISZ "SA" (NP. $A2410472MN7). 
ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI 
WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER DZWONKA 
(NP. +4860X600600:PT808452MN7). ZAMAWIAJĄC POLIFONIĘ LUB 
DZWONEK REAL MUSIC, OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP,Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. 


REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNi a 
ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38 LUB 
WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC PYTANIA (NP. POMOC 
NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), NA NUMER 7128, LUB MAILEM NA 
ADRES: WAPSTI (APSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: 
NUMER 7128: 1 PŁN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), 
NUMER 7254: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN (4,88 Z VAT), 
NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH 
ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI, PLAY, SFERIA. KOSZT 
POŁĄCZENIA Z NUMERAMI: *7128 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). 
REGULAMIN USŁUG NA WWW.WAPSTER.PL. USŁUGĘ DLA 
CT CREATIVE TEAM S.A. TECHNICZNIE WYKONUJE 
VIA ENTERTAINMENT SP. Z O O UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 
00-613 WARSZAWA. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. 


Ż wAP.wAPSTER.PL Ą 8 
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